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Reserva ya el juego de “el Señor de los Anillos” 


¡Introducción a los juegos de miniaturas! ¡Dentro de la Caja! 





¿Qué son los juegos de mimaturas? a ¡Por fin está aquí! Tras meses de 
Paro de tas ¿Y qué tenen que ver con “el EN continuos rumores y especulaciones, 
ES Señor de los Anillos”? ¡Sal de "El Señor de los Anillos" 
A dudas! ¡En el enlace siguente te seguramente es el juego más 
par DT explicamos los conceptos básicos de esperado que haya producido 
el Señor los juegos de miniaturas y todo lo que debes hacer para Games Workshop hasta la fecha. Y, por fin, ya puedes 
A disfrutar del creíble juego de "El Señor de los Anillos”! encontrarlo en las hendas. Space MeQurk no ha podido 
sl de esperar y ha roto el plástico de la caja para ver 
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¡Galeria de miniaturas! 


| las asombrosas munaturas 

creadas para el juego de “el Señor de 

los Anillos”? ¡Regularmente aparecerá 

¿Quiéres saber má sobre “el Señor de los Anillos” ? nuevas y maravillosas menaturas! 
Visita el site oficial de 
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SABIDURÍA ARCANA 6 


Jake Thornton nos lo desvela todo sobre el espe- 
radísimo libro de ejército de los Altos Elfos, un 
ejército que se caracteriza por su maniobrabilidad, 


velocidad y sus potentes Magos. Si todavía tienes 
alguna duda, echa un vistazo a estas páginas. 


LA GUERRA DE LA BARBA 10 


El relato de los acontecimientos que desenca- 
denaron la amarga guerra librada entre Enanos y 
Altos Elfos y una lista completa para organizar un 
ejército Alto Elfo para recrear tan cruento suceso 
de la historia del Viejo Mundo. 


CÓMO PINTAR ALTOS ELFOS 16 


Consejos y técnicas de nuestros expertos para 
el montaje y pintado de tus regimientos de 


Altos Elfos. 


CLASE MAGISTRAL 


lalo 


Gary Morley, el escultor del nuevo Príncipe 
Tyrion, nos aconseja sobre cómo sacar el mejor 
partido de esta espléndida miniatura. 


¡PAINT 
DROP IINONS 


Un relato épico escrito por William King en el 
que se describe la grandiosa batalla librada por 
los Altos Elfos y los Elfos Oscuros. 
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Dirección: Oriol Nin 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos particu- 
larmente cualquier pregunta relacionada con los juegos Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas sobre reglas 
a WHITE DWARF Games Workshop, C/ Motores, 300-304, Polí- 
gono Gran Vía Sur 08908 L Hospitalet de Llobregat, Barcelona 
Por favor, incluye un sobre con tu dirección y redacta las pregun- 
tas de forma que podamos contestar con un simple “sf” o “no 

¡En caso contrario, no podemos garantizarte que te con- 
testemos! Recibimos una gran cantidad de correo diariamente y 
leemos cada una de las cartas, por lo que es posible que 
tardemos un poco en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu 
paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
ntto/www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
prestan sus ideas y nos envían sus ilustraciones, artículos y con- 
sejos. Todo el material recibido se acepta tan solo en el supuesto 
de que el copyright sobre este es, por el hecho de haber sido 
enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garantía de 
propiedad y titularidad. También nos reservamos el derecho de 
editar o modificar el material como nos parezca apropiado. Por 
todo esto, si no estás de acuerdo con estas condiciones de asig- 


ciudad tau. 


AUNADO 
JUACOAAONAUICO 


En el informe de batalla de este mes, Andy Cham- 
bers y Phil Kelly nos relatan cómo se desenvuelve 
un ejército tau con las nuevas reglas de Combate 
Urbano en un enfretamiento con los Salamandras. 


HOMO IGLON 
DE ALTDORF 


Gav Thorpe nos ofrece una variante de la 
lista de ejército de Elfos Oscuros que representa 
a la Guardia de la Ciudad. ¿A qué esperas 
para probarla? 


NOJA 
UN MUNDO TAU 


El increíble diorama construido con motivo del 
Games Day canadiense representa lo que algunos 
todavía trataban de imaginar: el aspecto de una 


nación de copyright, por favor, no envies tu material. ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 
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Miniatura diseñada por Gary Morley 


Esta miniatura requiere de montaje 
y pintado. 


5 

, q 
PRINCIPE TYRION Ll > 
19,20 € / 3.195 pts. a 
Este blister contiene una miniatura - 
de Tyrion completa. E 
YY 


REGIMIENTOS WARHAMMER: ARQUEROS ALTOS ELFOS w 


22,81 € / 3.795 pts. 


Esta caja contiene suficientes componentes para montar 16 Arqueros, incluidos el 


Campeón, el Portaestandarte y el Músico. 


Miniaturas diseñadas por Gary Morley, Juan Díaz, 
Colin Grayson y Mark Harrison 


Estas miniaturas requieren 
de montaje y pintado. 


NOVEDADES DE ESTE MES 












ALTOS ELFOS >» 
16,20 € / 2.695 pts. 


Este libro de ejército de 80 páginas, 
escrito por Jake Thornton y Space 
McQuirk, contiene las reglas comple- 
tas para organizar un ejército Alto 
Elfo, información de transfondo y una 
sección a color para ayudarte a pin- 
tar y modelar tu noble ejército de 
Altos Elfos. 


Y /ADIAMMESR 
ALTOS EDFOS 
























SOMBRÍOS ALTOS ELFOS y 
8,99 € / 1.495 pts. 

Este blister contiene tres miniatu- 
ras de Sombríos. 

Miniaturas diseñadas por Juan Díaz 
Estas miniaturas requieren de pintado. 


LANZAVIROTES DE REPETICIÓN 
16,20 € / 2.695 pts. 


Este blister contiene un Lanzavirotes de 
Repetición y dos Altos Elfos de dotación. 


Miniatura diseñada por Dave Andrews y Mark 
Harrison 
Esta miniatura requiere de montaje y pintado. 





REGIMIENTOS WARHAMMER: YELMOS PLATEADOS >» 
22,81 € / 3.795 pts. | 


Esta caja contiene suficientes componentes para montar 8 Yelmos 
Plateados, incluidos el Campeón, el Portaestandarte y el Músico. 


E 


Miniaturas diseñadas por Gary Morley, Juan Díaz, Colin Grayson, 
Mark Harrison £ Trish Morrison 


717 A 





Estas miniaturas requieren de montaje y pintado. 
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hd 
ne Ejército Altos Elfos e 15 Maestros de la Espada de Hoeth 
' 174,29 € / 29.000 pts. + 2 Magos Altos Elfos 
L * Libro de Ejército Altos Elfos + 1 Lanzavirotes de Repetición 
+ 16 Lanceros Altos Elfos * 6 Sombríos Altos Elfos 
* 16 Arqueros Altos Elfos + 1 Portaestandarte de Batalla Alto Elfo de edición 
+  BYelmos Plateados especial (junto a estas lineas) 
6 1 Carro de Tiranoc Estas miniaturas requieren de montaje y pintado. 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, el servicio de Venta Directa, 
los Puntos de Venta Independientes y nuestra tienda online (www.games-workshop.es) 








Empieza la liga. 


| pan nos parece que 

hay agua en la pisci- 
na... “Sigual”: doble mortal 
con rizo y rulos y... ¡al agua, 
patos! ¡A poco que esté 
llena la piscina, este salto va 
a quedar espectacular! 


Al final, y como veníamos 
adelantando en el anterior 
número de White Dwarf, 
NOS HEMOS DECIDIDO, 
vamos a tirar “p'alante” con 
todo el desparpajo del 
mundo el sistema de Torneos 
Oficiales Independientes. La 
verdad, amigos, no sé si 
estamos 100% preparados 
para dar este paso, pero lo 
que sí es cierto es que pon- 
dremos el 100% de nuestro 
empeño para que este barco 
llegue a buen puerto.Algu- 
nos de vosotros os pregun- 
taréis qué puñetas es esto 
de los Torneos Oficiales In- 
dependientes (no se nos ocu- 
rrió un nombre más largo pe- 
se a que lo intentamos) 
Bien, me gusta que me ha- 
gáis esta pregunta, porque 
para esto están estas líneas; 


tas de fotografías, ilustracio- 
nes y cosas tal vez más inte- 
resantes... ¡ALTO!, porque lo 
que os voy a revelar a conti- 
nuación llevará la felicidad a 
millones de hogares de toda 
la geografía española. Vale, 
bueno, tal vez no; pero segu- 
ro que hará feliz a más de 
uno. 


El sistema de torneos inde- 
pendientes es la respuesta 
de Games Workshop a la 
demanda de más y mejor 
organizados juegos de com- 
petición alrededor del país. 
En lugar de acaparar toda la 
atención e intentar ocupar- 
nos de todo, hemos decidido 
organizar un programa de 
torneos sancionados (tran- 
quilos, esto de sancionados 
no es nada “chungo”) como 
oficiales por nosotros. 


Esperamos animar a los 
grupos locales de entusias- 
tas a organizar eventos apo- 
yados por nosotros. Siem- 
pre y cuando se respeten 
las reglas básicas, sancio- 
naremos oficialmente tu tor- 
neo y añadiremos a tus ju- 





a lo cual alguno de vosotros 
se preguntará al mismo 
tiempo a quién narices se le 
ha ocurrido dejar escribir 
estas precisas y puñeteras 
líneas en esta maldita pági- 
na a un rollista del tres al 
cuarto pudiendo estar reple- 


gadores a la “Sala de los 
Héroes”, nuestra liga de 
internet compuesta por... 
bueno... héroes. 


Y, como “cada maestrillo 
tiene su librillo”, hemos con- 
cebido una herramienta que 


se nos antoja muy útil para 
todos aquellos que queráis 
organizar un susodicho (si 
cada vez tengo que utilizar 
las palabras Torneos 0fi- 
ciales Independientes, no 
voy a terminar de redactar 
nunca estas líneas) un 
completo dossier con toda 
la información necesaria 
para desarrollar este tipo de 
torneos: un reglamento ilus- 
trado con consejos de incal- 
culable valor, pósters, for- 
mularios, etc. En él se 
explica cómo funciona... to- 
do. Y me parece oír de algu- 
nos de vosotros :“¡por fin!”, 
pues sí, tampoco a no- 
sotros nos hacía ninguna 
gracia tener que responder 
con negativas a todo aquel 
que se dirigía a nosotros en 
busca de algún tipo de 
ayuda. Bueno, ahora ya 
tenemos algo... después de 
intensas horas de trabajo y 
discusiones os presenta- 
mos la liga oficial de Games 
Workshop: nuestra liga, 
vuestra liga. 


¿Quién será nuestro pri- 
mer héroe?. Depende de ti. 
El primer torneo oficial lo 
organizaremos nosotros en 
la tienda de Madrid Don Ra- 
món de la Cruz el día 2 de fe- 
brero, pero después le se- 
guirán muchos aquí y allí. 
Estate atento a las páginas 
de White Dwarf o nuestra 





WEB para saber dónde se 
disputa el próximo torneo. A 
lo mejor lo tienes al lado de 
tu casa... aunque en su 
defecto siempre puedes ser 
tú el organizador. Si así 
fuere, te pediríamos que 
registraras tu torneo con, 
como mínimo, TRES meses 
de antelación: es el tiempo 
que necesitamos para po- 
der cumplir todas las pro- 
mesas de ayuda que te 
hacemos :-(. 


Lo dicho, permanece atento 
a estas páginas... o a la 
web :-). 


- Primer torneo de Warhammer: 
día 2 de febrero en la Tienda 
Don Ramón de la Cruz, Madrid. 


- Segundo torneo de Warham- 
mer: día 17 de marzo en Cotxe- 
res de Sants Barcelona. 
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a : nl El pasado día 18 de noviembre se celebró 
El próximo día 17 de marzo se reunirán en las con ur extracrdina naco dOON 
Cotxeres de Sants, en Barcelona, Generales 2* Games Day español. Más de 1.000 per- 
Imperiales, Señores de la Guerra Orcos, 30nas OESITUIaron. 00 AREA e O 
l 3 400 hobby a raudales, del concurso de pintura 
Reyes Enanos,Condes Vampiros, Príncipes Elficos, Golden Demon, de las pequeñas pruebas 


etc. para disputar el Torneo 2002, en el que se a las que Muchos Se MSron sometidos 

SÓ "e : 2 para poder ganar los diversos premios 
dirimirá quien es el mejor guerrero de este ano. que se Mi oO El(eo del 
bd , día, del divertido concurso de pintura 

Los ejércitos deberán ser de 1.500 puntos y se rápida, de los vídeos sobre el universo 


regirán por las limitaciones habituales descritas en el de poo br que se fueron 
Reglamento de Warhammer y en sus libros de jos! E , a La 
A - epa - - ucnos tambien descubrieron la magia 
ejército (se pueden utilizar las reglas y listas publicadas IN AA 


en el suplemento Manuscritos de Altdorh, aunque guieron un autógrafo de sus artistas prefe- 
no pueden utilizarse las listas alternativas que-aparecen dale 


en la parte final de muchos libros de ejército, sas, a los hermanos Perry, a Alex Boyd o 


a Juan Díaz. 
Aquellos que deseéis participar podréis adquirir ION 
las entradas nor 24, DE / 4.000 nts. d partir del espacio suficiente para poder plasmar 


día 14 de enero de 2002 si sois suscriptores vol rar sia 
de la revista White Dwarf y a partir del 21 de en mendamos que no os perdáis el extenso 


de 2002 sino lo sois. artículo que en el próximo número dedica- 


remos al Games Day y a las miniaturas 
ganadoras del concurso de pintura Golden 
Demon. ¡Nos vemos el mes que viene! 
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SABIDURÍA ARCANA 


El nuevo libro de ejército de los Altos Elfos 





La gran novedad de este mes es el espe- 
radísimo libro de ejército de los Altos 
Elfos. El equipo de White Dwarf consi- 
guió arrinconar a Jake Thornton, que 
bizo algún trabajito para el 
departamento de Desarro- 
llo de Juegos de Warham- 


mer antes de pasar al 
proyecto Warhammer 
Online, para obligarlo a 
que nos explicara las 
ideas que han llega- 
do a formar el 
nuevo libro. 





Ha pasado algún tiempo desde la última 
vez que se me vio por estas páginas sagra- 
das, pero aquí me tenéis otra vez. Los 
Altos Elfos ya están aquí de nuevo y el 
simpático Sr. Sawyer me ha ofrecido unas 
páginas para explayarme. Sin embargo, 
antes de entrar en detalles sobre cómo 
han cambiado los Altos Elfos, pensé que 
quizá os gustaría saber un poco cómo ha 
ido el proceso de creación que los ha traí- 
do hasta aquí. 





Siempre que empezamos un libro de 
ejército o que revisamos uno antiguo, 
como el de los Altos Elfos, lo primero 
que tenemos que hacer es ponernos de 
acuerdo sobre quiénes son. Esta prime- 
ra parte se llama la “guía de estilo”, que 
es una colección de palabras y dibujos 
que definen la imagen y la “personali- 
dad” de la raza. Se discute mucho antes 
de empezar a hacerla y se revisa y se 
vuelve a discutir una y otra vez (y otra 
vez más) hasta que todo el mundo está 
satisfecho. También repasamos minu- 
ciosamente todo el material ya escrito 
que tenemos sobre esa raza en el libro 
de reglamento correspondiente (para 
los Altos Elfos, el reglamento de 
Warhammer). Después de eso ya tene- 
mos una página escrita que luego les 
damos a todos los miembros del equipo 
implicados en el proyecto diciendo: 
“Así son los Altos Elfos”. En la página 
siguiente Os mostramos la “guía de 
estilo” de los Altos Elfos. 

Mientras trabajamos en el proyecto, la 
“guía de estilo” proporciona a todo el 
mundo un punto de referencia que garan- 


tiza que el resultado final concuerde con 
todo. También sirve para que cualquier 
persona que se incorpore al proyecto a 
medio camino pueda saber de qué va 
todo aquello. A lo largo de los meses que 
dura todo el proceso nos remitimos a esa 
guía para no salirnos del camino trazado. 
Es muy fácil que uno se pase seis meses 
envuelto en un proyecto y se vaya alejan- 
do poco a poco de la idea original sin 
darse cuenta. 


¿Y OUE NOVEDADES HAY? 
Echemos una ojeada a los tres puntos 
principales del documento. Los Altos 
Elfos son: 


Esbeltos aunque débiles 
Magos poderosos 
Muy diestros 


En realidad, esto no representa nada 
nuevo. En muchos aspectos, la nueva ver- 
sión de los Altos Elfos nos recuerda a sus 
orígenes, como está sucediendo y seguirá 
sucediendo bastante a menudo en esta 6* 
edición, en la que se revisarán otras 
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GUÍA DE ESTILO 


DE LOS ALTOS ELFOS 


Los Altos Elfos son una raza noble y 
pura, con una historia extensa y de la 
que se pueden sentir orgullosos que se 
remonta a un tiempo en que los hom- 
bres todavía eran salvajes que vestían pie- 
les. En realidad, la actitud desdeñosa que 
poseen los Altos Elfos hacia la humani- 
dad ha cambiado poco desde entonces. 
Viven en la legendaria isla de Ulthuan, 
que se levanta en el centro del Gran 
Océano, lejos de las triviales trifulcas de 
las razas menores. Allí es donde practi- 
can su magia y sus artes, perfeccionándo- 
las simplemente por el placer que ello 
proporciona. 


Los Elfos son altos y esbeltos, de consti- 
tución débil y movimientos elegantes. 
Sus ejércitos también se mueven con ele- 
gancia, al igual que sus naves de guerra y 
sus monturas. Todo lo que tocan es ele- 
gante y está fabricado con refinamiento, 
ya que, como viven muchos siglos, no 
quieren estar rodeados de fealdad y diso- 
nancia. A lo largo de sus dilatadas vidas 
son capaces de perfeccionar muchas 
habilidades y son muy conocidos por sus 
artesanos y fabricantes de altísima expe- 
riencia, por la belleza de su arte y por la 
melodiosa gracia de sus canciones. En 


resumen, son una raza que ama la belleza 
y las habilidades de producción de teso- 
ros. Pero también tienen un lado oscuro. 


Se encuentran a un paso de la decadencia 
y su estirpe maligna, los Elfos Oscuros, 
son aquellos de entre los suyos que senci- 
llamente fueron demasiado lejos en la 
búsqueda del placer. Aunque nunca lo 
admitirían, los Altos Elfos saben perfecta- 
mente que no se encuentran muy lejos de 
caer en esa tentación y, aunque la despre- 
cian y la temen, no hay modo de que pue- 
dan evitarla. En lo más profundo de su ser 
saben que son una raza moribunda y que 
su edad de oro ya pasó, si bien todavía 
representan una fuerza que debe ser teni- 
da en cuenta. Los brillantes navíos de su 
flota controlan los mares y sus ejércitos 
representan una amenaza para cualquiera 
que desee empezar una campaña militar, 
pero la prolífica raza de los hombres les 
está arrebatando el dominio de los mares. 
Hombre y Caos, el destino final del 
mundo. Este hecho hace que los Altos 
Elfos posean una cierta actitud melancóli- 
ca, que se aferren a sus placeres con 
desesperación y que den a cada una de 
sus batallas un aire trágico. 


Trágico porque sus muertos no pueden 


ser sustituidos por otros como pueden 
hacer los Orcos o los hombres. Y las 











bajas no son siempre de soldados pro- 
fesionales, puesto que los Altos Elfos 
solo disponen de un número reducido 
de ellos. La mayoría de sus ejércitos 
están formados por una milicia de ciu- 
dadanos, una milicia en la que todos 
luchan y en la que cada Elfo aporta su; 
propio equipo de batalla en defensa de 
j 





su tierra y de su país. 


A pesar de esta dedicación a la lucha 
armada, es quizá por su dominio de los 
poderes inestables de la magia por lo 
que los Altos Elfos son más conocidos. 
Son ellos los que detuvieron las chirrian- 
tes hordas del Caos en los desiertos del 
norte y los que accedieron a enseñar a 
los hombres los pocos conjuros que 
conocen. La propia Ulthuan es un sitio 
mágico; sus piedras están impregnadas 
de la fuerza que impulsa la magia. Por 
esta razón, los Altos Elfos son más dies- 
tros que las razas menores a la hora de 
tejer los vientos de la magia para formar 
poderosos hechizos. 


Así que ahí tenemos a los Altos Elfos: 
ágiles y frágiles, pero expertos tanto en 
el arte de la batalla como en los miste- 
rios de la magia. Son una raza destina- 
da a desaparecer, pero a la que más 
vale no subestimar. 





muchas razas. De hecho, quizá ya os 
habréis percatado de que hemos estado 
intentando redescubrir los aspectos más 
característicos de cada raza y encargarnos 
de que todos ellos destaquen claramente. 


¿RESISTENTES? 


El perfil de atributos de un Alto Elfo nos 
dice mucho de sus características, la más 
destacada de las cuales es la Resistencia. 
Ningún Elfo tiene más de R3. Ya me 
parece oír que estáis gritando: “¡Aaaagh! 
¿Cómo se supone que voy a ganar una 
batalla con un general con R3?”. Esa 
sería, por lo general, la primera reacción 
y lo mismo ocurrió cuando sacamos a la 
venta los Elfos Oscuros. La clave es que, 
con los Altos Elfos, tenéis que pensar de 
forma diferente. No son lo mismo que el 
Caos o que los Orcos y así tiene que ser. 
En realidad, se debería pensar diferente 
con cada ejército, lo cual me lleva de 
vuelta a lo que estaba diciendo antes 
sobre la caracterización. 


Tratad de no preocuparos de este punto 
débil. En su lugar, descubrid sus puntos 
fuertes, ya que tienen muchos. La falta de 
resistencia solo importa si alguien consi- 
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Altos Elf 


gue golpearos. Naturalmente, eso acabará 
pasando, pero, como seguramente seréis 
más rápidos que el enemigo, vosotros ten- 
dréis ventaja. Y también atacaréis primero 
casi siempre. Si a eso le añadimos una HA 
alta, se puede acabar con muchos enemi- 
gos antes de que puedan llegar a aprove- 
charse de tu bajo nivel de Resistencia. Y, 
de todas maneras, una R3 no es una pun- 
tuación baja para las tropas; está en la 
media. Solo será diferente cuando se trate 
de personajes. 


El caso de los nobles es otra cosa. Aunque 
lo que acabo de decir sobre cargar y ata- 
car primero sigue siendo cierto, lo que 
puede ayudar más en este caso es la supe- 
rior capacidad mágica de los Altos Elfos. 


MAGOS 


Aunque hay quien discrepa de ello, los 
Altos Elfos son los magos más poderosos 
de todo el juego. Un ejército de Altos 
Elfos con mucha magia dominará sin 
lugar a dudas esta fase del turno. El secre- 
to reside en saber combinar esta ventaja 
con tus debilidades. Como no existen per- 
sonajes con una resistencia elevada, estos 
se pueden proteger con hechizos y obje- 
tos mágicos. Lo que nos lleva a otra de las 
novedades del libro de ejército de los 


pos objetos mágicos con un 
É en puntos. 



































reducidá 


Dado q e los los Elfos son los creado- 
res de la mayoría de los mejores objetos 
mágicos del mundo, el coste de todos 
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sus objetos mágicos es inferior al habi- 
tual. De esta manera, aun teniendo el 
mismo número de puntos para gastarse, 
consiguen sacar más partido de ellos. 
Los personajes altos elfos pueden equi- 
parse con más objetos mágicos que los 
de las demás razas, lo que ayuda a con- 
trarrestar su fragilidad natural. ¿Que tie- 
nes una Resistencia baja? Pues te pones 
un poco de armadura mágica y, como 
eres un Elfo, ¡incluso te puedes permitir 
llevar también un talismán de protec- 
ción! Mis objetos preferidos son, sobre 
todo, la Armadura Estelar que teletrans- 
porta al personaje fuera de peligro y el 
Talismán de Sapbery, que elimina los 
efectos de las armas mágicas que empu- 
ñen los enemigos en contacto peana con 
peana con su portador. 


Ahora ya podéis permitiros tener toda la 
protección que queráis, además de una 
espada mágica para partir a los enemigos 
por la mitad. Esta gran flexibilidad confie- 
re la posibilidad de hacer una gran canti- 
dad de combinaciones de objetos mági- 
cos. Os podría decir algunas de las más 
interesantes, pero os lo pasaréis mucho 
mejor si intentáis descubrirlas vosotros 
mismos haciendo pruebas. 


Ah, ¿y ya os he dicho que los campeones 
de ciertas unidades de elite (la Guardia 
del Fénix y los Leones Blancos, por ejem- 
plo) pueden llevar hasta 25 puntos en 
objetos mágicos? 


INTELIGENTES 


Los Altos Elfos también son muy inteli- 
gentes. Por esta razón, poseen algunas 
habilidades que no tienen otros ejérci- 
tos. Algunas de ellas son aplicables a uni- 
dades, como el entrenamiento especiali- 
zado de los lanceros, que les permite 
luchar con tres filas. Otra de las cosas 
que advertiréis es que hemos reajustado 
algunas de las reglas especiales de edi- 
ciones anteriores. Los Altos Elfos, más 
que ninguna otra raza, han sufrido de 
algún tipo de “aversión a las reglas espe- 
ciales” que supuso que, al reescribirse el 
libro de ejército para la 5* edición, aña- 
diéramos reglas especiales para reinstau- 


rar el equilibrio de poder. 
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En la 6* edición de Warhammer, hemos 
podido empezar de cero todas las listas 
de ejército, lo que nos ha permitido 
equilibrar los ejércitos basándonos en 

el perfil de cada uno y aplicando en cada 
caso los puntos más adecuados. Por esta 
razón, los Arqueros Altos Elfos han per- 
dido la capacidad de disparar con una 
“adicional. En realidad, los arcos lar- 
os y la HP 4 ya proporcionaban una 
potencia de disparo considerable y com- 
probamos que, en cualquier caso, era 
suficiente para que fuesen tropas de dis- 
paro de proyectiles muy efectivas. 


Otra novedad de este libro son los 
“Honores de los Altos Elfos”. Se trata de 
una lista reducida de habilidades indivi- 


duales que pueden hacer que los persona- 














La caballería y los carros de los Altos Elfos lanzan una carga desesperada contra la línea de batalla enana. 


jes sean todavía más poderosos, como las 
habilidades de Maestro de la Espada y 
Señor del Saber que, si las combináis con 
la cantidad de objetos mágicos (baratos) 
disponibles, harán que descubráis aún 
más posibilidades de haceros los persona- 
jes de vuestro ejército a medida para 
reforzar vuestro estilo de juego. 


UN DIFÍCIL EQUILIBRIO 


Equilibrar los puntos fuertes y las des- 
ventajas es la clave de cualquier ejército 
de los Altos Elfos. Utilizad su superior 
movibilidad (M) para situar las tropas 
en la posición más ventajosa para atacar 
aprovechando su alto nivel de habilidad 
(HA, HP) y velocidad (1). Utilizad los 
potentes Magos para aumentar la efecti- 
vidad de los ataques a distancia o para 
proteger el ejército de los hechiceros 
enemigos y permitir que su superiori- 
dad natural en combate salga a relucir 
en todo su esplendor. Utilizad la venta- 
ja de disponer de más objetos mágicos 
para proteger a los personajes débiles y 
dejad que derroten al enemigo gracias a 
su gran destreza. 


No hay duda de que los Altos Elfos son 
un ejército difícil de comandar. Son 
más sutiles que la mayoría de los demás 
ejércitos y a algunos les resultará com- 
plicado luchar con ellos. Pero perseve- 
rad; pensad que también forman un 
ejército increíblemente flexible y uno 
de esos ejércitos con los que vale la 
pena ir probando cosas nuevas. Casi no 
sabría decir qué es lo mejor del ejército 
de los Altos Elfos. Y, si lo supiera, tam- 
poco lo diría. 


A A O aaa 


Probad a utilizar la caballería pesada y 
las águilas para pegar fuerte y rápido. 
No hagáis nada más que eso y luchad 
una batalla así. Luego probad a queda- 
ros de pie y regalar al enemigo una tor- 
menta de flechas, virotes y hechizos. 
Esa será la segunda batalla. Comprobad 
si una marcha constante de lanceros de / 
la Milicia Ciudadana, apoyados por 

regimientos de elite 

de los Leones 
Blancos o de la 
Guardia del Fénix, os 
va bien. Habrá sido 
la batalla número 
tres. Probad cada 
una de estas tácticas 
y así aprenderéis 
cuáles son los pun- 
tos fuertes débiles 
de cada parte del 
ejército. Y, al final, 
combinadlas todas 
en un único ejérci- 
to equilibrado. 


A POR ELLOS 


Y con esto terminamos este “tour”. 
Espero que os lo paséis en grande con los 
Altos Elfos. 


¿Nor 






Con unas tropas 
equilibradas, las 
ventajas de cada 
parte pueden cubrir 
los puntos y débiles 
de las demás y, así, 
donde una fallaría 
la otra tendrá éxito. 
Es una habilidad 
difícil de dominar, 
pero, cuando la 
domines, no te 
derrotarán casi 
nunca. 








Este es el primero de dos artículos 
en los que se describe la épica 
Guerra de la Barba. Esta guerra se 
libró en el albor de los tiempos, 
mucho antes de la aparición de los 
humanos. Anthony Reynolds nos re- 
lata esta época calamitosa. 


Hace mucho, mucho tiempo, 2.000 años 
antes del nacimiento de Sigmar, el re- 
nombrado Rey Fénix Caledor 1 goberna- 
ba Ulthuan en una época de turbulencias 
marcada por una guerra civil que había 
resquebrajado la nación élfica. 
Mientras los herma- 
nos lucha- 
ban contra 

F 
los hermanos 
por el dominio : 
de la isla y por < 
ceñirse la corona del | 


Rey Fénix, Caledor se a 

puso al frente de sus SS 
súbditos leales para NS 
enfrentarse al pérfido Y 


Malekith, que, finalmente, fue 
expulsado de Ulthuan. A pesar 

de los problemas que habían acu- 
ciado a los Altos Elfos, seguían sien- 
do una nación poderosa, su magia 
estaba en pleno apogeo y los jinetes 
de dragón seguían sobrevolando 
el cielo de su isla. 


Las calles de Ulthuan se lle- 
naron de gritos de desespe- 
ración y de lamentos cuan- 
do Caledor murió. El Rey 
Fénix había dejado a su 
sucesor, su hijo Caledor Il, 
un ejército fuerte y la flota 

de naves más poderosa de 
todo el Viejo Mundo, pero los 
Altos Elfos iban a conocer en 
poco tiempo la locura de un rei- 
nado hereditario. 


Aunque por sus venas corría la san- 
gre de su padre, Caledor II no com- 
partía ni el buen juicio ni la sabiduría 
de este. El joven Rey Fénix era irasci- 
ble, impetuoso, altivo y vanidoso. Era 

un guerrero poderoso, pero, si lo que 
precisamente Ulthuan buscaba con deses- 
pero era encontrar la estabilidad, no exis- 
tía un gobernante que pudiera estar más 
lejos de proporcionársela. 


Al principio de su reinado, las rutas de 
comercio con los Enanos, que habían 
permanecido cerradas durante la época 
de la guerra civil de los Altos Elfos, vol- 
vieron a reestablecerse. Los Enanos se 
encontraban en el cenit de su poder y 
sus herreros rúnicos poseían un conoci- 
miento de su arte muy superior al que 
tienen en la actualidad. El acero de las 
forjas enanas era el mejor del Viejo Mun- 
do y los elaborados juguetes con meca- 
nismos de relojería que construían eran 
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LA GUERRA DE 
LA BARBA 


Enanos y Altos Elfos en una amarga guerra 


















la delicia de los niños elfos. Existían 
enormes rutas subterráneas que unían 
entre sí las florecientes fortalezas enanas 
y los Enanos sabían muy poco de las 
luchas sufridas por la raza élfica, por lo. 
que pensaban que se encontraban aa 
salvo de todo peligro. pes Ar 


¿$ 


Mientras los Elfos de Ulthuan trababan 
amistad con los Enanos, Malekith, el. 
Rey Brujo, continuaba tramando oscu- 

ros complots contra el Rey Fénix. 
Disfrazados como si de guerreros de 
Ulthuan se trataran, los Elfos Oscuros 
comenzaron a asaltar las rutas comer- 

ciales aniquilando a innumerables 


ción por las pérdidas sufridas. Cuando 
sus exigencias llegaron a manos del Rey 
Fénix, la respuesta de este fue inmediata 
y poco diplomática. En el mensaje que 
envió a los Enanos decía que como Rey 
Fénix no respondería a sus demandas 
aunque sí atendería sus súplicas. Los 








Enanos son una raza que se caracteriza 
por su orgullo y testarudez, con lo que 
proponer a un Rey Enano que debía su- 
plicar a un Elfo suponía una afrenta tan 
grave como si le hubiese propuesto afei- 
tarse la barba. Así, la desafiante respuesta 
del Rey Gotrek a Caledor fue que él no 
imploraba ni a un Elfo ni a dios alguno y 
exigió el doble de la recompensa origi- 
nal debido al insulto recibido. Caledor 
envió al embajador enano de vuelta con 
la barba afeitada y con un mensaje que 
decía que, si Gotrek quería una compen- 
sación, debía ir él mismo 4 reclamarla a 
Ulthuan. Mientras sucedían estos aconte- 
cimientos, agentes de Naggaroth se ha- 
bían ido infiltrando por todo el Viejo 
Mundo causando todo tipo de proble- 
mas. Para los Enanos, aquella acción 
supuso una afrenta a su honor que solo 
podía tener una respuesta: la guerra. 


Los ejércitos enanos marcharon hacia la 
ciudad comercial de Tor Alessi (la actual 
L“Anguille, en Bretonia) y la asediaron 
con sus tropas. El Rey Gotrek juró que 
recuperaría sus pérdidas o el equivalen- 
te en sangre élfica o, si no, se afeitaría la 
cabeza. Se trataba de un juramento 
valiente para un Enano. Su embajador se 
había convertido en un Matatrolls por la 
vergúenza que supone para un Enano la 
pérdida de su barba y a los Enanos les 
unía la férrea determinación de no sufrir 
un destino similar al de su embajador. 


Cuando le llegó la noticia del ata- 
que enano, Caledor, enfurecido, 
envió una fuerza expediciona- 

ria para reforzar Tor Alessi. 

Se trataba de una j deros 
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flota y un gran ejército. Mientras con- 
templaban los enormes navíos alejándo- 
se de la costa, los consejeros de Caledor 
advirtieron al Rey que, al haber enviado 
la mayoría de su ejército a enfrentarse 
con los Enanos, temían que Ulthuan se 
hubiese quedado indefensa. Caledor, 
encolerizado, les dijo que sus miedos 
eran totalmente infundados. 


La guerra continuó en el Viejo Mundo. 
Ningún ejército era lo suficientemente 
fuerte para derrotar al otro. Las ciudades 
fortaleza de los Enanos eran práctica- 
mente inexpugnables. Las tropas de los 
tercos y robustos Enanos no se parecían 
a ningún otro ejército con el que los Al- 
tos Elfos hubiesen luchado y, simplemen- 
te, se resistían a rendirse o a admitir la 
derrota, pese a que los Elfos los supera- 
ban ampliamente en número. No se tra- 
taba de la ira furibunda de las Hordas 
del Caos; la increíble tenacidad enana te- 
nía como aliados la astucia táctica y una 
consumada habilidad militar. Por otra 
parte, los Enanos estaban asombrados 
ante la increíble potencia de las fuerzas 
élficas. Habían subestimado el poder de 
Ulthuan al tomar como referencia la más 
pequeña de sus provincias. Los ingentes 
ejércitos de caballeros con armadura y 
de infantería disciplinada no eran lo que 
esperaban. Pero, teniendo en cuenta la 
idiosincrasia enana, tampoco podían 
admitir que se habían equivocado. 


La guerra engendró un legado de odio y 
amargura que duraría miles de años. Co- 
mo respuesta al agravio de la barba, los 

Enanos devastaron enormes extensiones 
de bosques vírgenes por despecho hacia 


los Elfos. Ambos bandos lucharon hasta 
consumir sus últimas reservas militares. 
Caledor II, cansado de los pocos éxitos 
obtenidos en aquella guerra, destituyó a 
sus generales y tomó él mismo el mando 
del ejército. Fue su último gran error. 
Durante el decimocuarto asedio de Tor 
Alessi cargó directamente contra el nú- 
cleo de la infantería enana y fue derriba- 
do por el Rey Gotrek, que lo partió por 
la mitad y le arrebató la corona como 
pago por su insolencia. 


Los Enanos se retiraron del campo de ba- 
talla afirmando que su honor había que- 
dado satisfecho y rechazaron todas las 
peticiones élficas de devolver la corona. 
Gotrek afirmó que, si la querían, deberían 
ir a Karaz-a-Karak con un ejército con el 
que poder respaldar su petición. 


Mientras los Elfos reunían una expedi- 
ción suicida para intentar asediar Karaz- 
a-Karak, la fortaleza más inexpugnable 
de todo el Viejo Mundo, les llegaron no- 
ticias de que los Elfos Oscuros habían in- 
vadido Ulthuan una vez más. El plan del 
Rey Brujo había cosechado sus frutos. 


La primera corona del Rey Fénix ha per- 
manecido hasta la actualidad en la gran 
bóveda de la Montaña Eterna como sím- 
bolo y origen del amargo odio y recrimi- 
nación que existe entre los dos pueblos. 
Los Enanos se refieren a los Elfos califi- 
cándolos de *rompejuramentos” y “afei- 
tabarbas”, mientras que los Altos Elfos 
llaman a los Enanos ladrones. Fue una 
guerra frívola, rencorosa y sin sentido, 
pero lo peor estaba todavía por llegar. 






Lista de ejército de los 
Altos Elfos para 
“La Guerra de la Barba” 


Este ejército ha sido diseñado para que 
puedas recrear la Guerra de la Barba, un 
trágico episodio en la historia de dos 
razas orgullosas, los Altos Elfos y los 
Enanos, en el cenit de su poder. Esta 
lista de ejército solo puede usarse en un 
enfrentamiento contra la lista de los 
Enanos para la Guerra de la Barba que 
incluiremos en la próxima White Dwarf, 
pues estos ejércitos iresultarían demasia- 
do letales contra ejércitos regulares de 
Warhammer! Los objetos mágicos aquí 
incluidos SOLO pueden ser utilizados 
por los ejércitos que se enfrenten en la 
Guerra de la Barba, ya que se supone 
que se han perdido y, por tanto, no pue- 
den usarse en batallas “actuales”. 


ELECCIÓN DE PERSONAJES 


Valor en puntos Núm. máximo Núm. máximo 


del ejército Personajes Comandantes 
< 2.000 4 1 
2.000-2.999 5 2 
3.000-3.999 7 3 
4.000-4.999 9 4 

cada +1.000 +2 +1 
ELECCIÓN DE TROPAS 

Valor en puntos Unidades 

del ejército Básicas Especiales Singulares 
< 2.000 l+ O-4 0-2 
2.000-2.999 2+ 0-5 0-3 
3.000-3.999 2+ 0-6 O-a 
4.000-4.999 4+ 0-7 0-5 

cada +1.000 +1 +0-1 +(0-1 
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REGLAS ESPECIALES 


* Suma +1 atodos los intentos de lanza- 
miento de Alta Magia. 

* Los Comandantes pueden equiparse 
con hasta 150 puntos en objetos 
mágicos. 

* Los Héroes pueden equiparse con 
hasta 75 puntos en objetos mágicos. 

* Una unidad de Lanceros, Guardia del 
Mar de Lothern o Yelmos Plateados 
puede portar un estandarte mágico de 
un valor máximo de 50 puntos. 

+ Una unidad de Maestros de la Espada, 
Guardia del Fénix o Leones Blancos 
puede portar un estandarte mágico de 
un valor máximo de 100 puntos. 

* Nose pueden incluir unidades de 
Mercenarios. 


Los Campeones de las unidades de 
Lanceros, Guardia del Mar de Lothern 
o Yelmos Plateados pueden equiparse 
con objetos mágicos por un valor máxi- 
mo de 25 puntos. 

El máximo número de unidades de 
Maestros de la Espada, Guardia del 
Fénix y Leones Blancos que pueden 
incluirse es de 0-2. 

Un Dragón (NO un Dragón de Caledor) 
montado por un Comandante puede 
convertirse en un Mago de nivel 1 por 
un coste de 50 ptos. El Dragón sólo 
puede usar magia del Saber del Fuego. 
Los Príncipes Dragón descritos en la 
lista de ejército del libro de Altos Elfos 
no pueden incluirse aquí, pero pueden 
sustituirse por la siguiente unidad: 


PRÍNCIPES DRAGÓN DE CALEDOR 270 ptos./miniatura 


Unidad Singular: 0-1 unidades (cuenta como 2 opciones de Unidad Singular)* 


M HA HP 


Príncipe Dragón EU 
Dragón de Caledor 15 5 


R H Í A L 


3 3 6 2 9 
5 5 3 4 7 


*Puedes inclutr de 1 a 3 Príncipes Dragón como una sola opción. 


Tamaño de la unidad: cada Príncipe Dragón se considera una única unidad. 


Armas y armadura: arma de mano, lanza de caballería, armadura de dragón y escudo. 


Opciones: 


* Un Príncipe Dragón puede equiparse con objetos mágicos por un coste máximo 


de 25 puntos. 


Reglas especiales: 


*Príncipe Dragón: armadura de dragón. 


* Dragón de Caledor: vuela, causa terror, objetivo grande, aliento de fuego (E3), 
piel escamoga (tirada de salvación por armadura 4+). 
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Apítulo Y Caledor ) 


LA derrota de 
SuOrrj Mediamano 
Ent año 274 de Caledor 1] 


Añ tstá escrito 
Fénix Caledor y) 
PIÍMCIPL Enano 


que este día el poderoso Rey 


ACAbÓ con la vida del pérfido 
SuOrri Mediamano, hijo del 
Alto 224 Enano Gotrek ROmpestrellas, ey 
noble combate Con u 


ama brillante Armada 


do. El sol se POniA en el horizonte mientras los Permitía al 
dos guerreros luchaban, 1 velocidad y la des- CAÍA derrip 
treza de Caledor AsOmbraron 4 todos los 


EVANOS, 4me 50 AgOolpaban para contemplar 19) 


PIÍNCIPL Enino e 


son Alocados, 
QUe, mientras 





El corcel golpeó. impaciente, el suelo con sus 
cascos mientras el Comandante Fierann de 
Ulthuan observaba el lugar en el que los 
Enanos se alincaban Írente a su ejército. Juró 
que aquel día pondría fin a sus traiciones 
mientras alzaba su espada finamente labrada 
en dirección al ciclo esparciendo a su alrede- 
dor algo de la magia que esta contenía. 
Volvió a bajar su arma con un golpe cortante 
y. en aquel momento, los Elfos de Ulthuan 
prorrumpieron en un alarido conjunto que se 
extendió por el campo de batalla en dirección 
al odiado enemigo. Fierann espoleó al galope 
a su montura y una unidad de Yelmos 
Plateados le siguió a la zaga. 


Tres dragones de escamas azules levantaron el 
vuelo y surcaron el cielo con gráciles moví- 
mientos. Los Príncipes Dragón de 

Caledor, a lomos de sus montu- 

ras, levantaron sus adornadas ) | 
lanzas. Sus resplandecientes y 
armaduras relucían con los p 
destellos del sol mientras ' 
sobrevolaban las posiciones 
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élficas. Los Yelmos Plateados avanzaron atro- 
nadoramente por los campos bañados por cl 
sol. Cuando Fierann se aproximó a la línca 
enana, escogió su objetivo: una figura impre- 
sionante con una barba excepcionalmente larga 
que blandía en sus manos una enorme hacha 
con runas grabadas. Los Enanos permanecieron 
impasibles ante la carga de los Yelmos 
Plateados, con una expresión agría y decidida 
en sus rostros. Cuando los Elfos se acercaron, 
bajaron las lanzas y cerraron sus filas y, de 
las barbudas filas enemigas, surgió un gutural 
grito de desafio. 


Los Yelmos Plateados se abalanzaron sobre cel 
grupo de guerreros enanos con una fuerza 
brutal: clavaron sus lanzas en las sólidas 
armaduras y espolearon sus corceles para que 
les golpcasen con sus cascos. Con la mirada 
fija en su oponente, Fierann atacó de manera 
fulminante con el agudo filo de su espada. 
Su adversario levantó su ornamentada 
hacha y las dos armas chocaron cn una 
explosión de luz y destellos. Dejando 
que le invadicra la furia, Fierann golpeó 
rápida y repetidamente. Pero, aunque ape- 
nas podía seguir los veloces movimientos 
del comandante élfico, el Enano pudo 
bloquear la mayoría de sus golpes. 
Los ataques que superaron su 


defensa rebotaron en su brillante armadura 
dejando tan solo un rastro de humo allí 
donde habían impactado. 


El odio se hizo patente en los rostros de los 
combatientes, pues tanto los Elfos como los 
Enanos luchaban a muerte. Los resolutos 
Enanos golpeaban con fiereza con sus hachas 
y martillos y acababan con las monturas de 
los Yelmos Platcados y desmontaban a sus 
jinetes. Los Elfos lechabin con sus elegantes 
armas de refinados diseños describiendo mor- 
tíferos Po con Jas hojas de sus armas 
o las armaduras y los cuer- 
pos de sus igos. Poderosos rayos de 
energía sd sacudían las filas de los 





Enanos, que eran lanzados por el aire como si. 


fuesen simples muñecos. Fierann sonrió con 
amargura. Su hermano Danalon había demos- 
trado unos excelentes progresos cn el uso de 
la magia pde que eran niños. 


Apuntando 3 la izquierda, Fierann golpeó con 
la hoja de su espada el cuello de un enemigo 
que se enc a a su alcance. Los frios ojos. 


azules del comandante ii estéllcaron con 
un fulgor de satisfacción mientras con su 

espada seguia desgarrando ge y tendones 
enemigos con facilidad. El mia olor a 


carne Hita => se dere por 
unas chispas 
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:mpalado con “la Enza 
- del Príncipe Drags 
Britó de dolor a] 
.- zado porlos aires 
mientras intentaba zafar- 
"se inút de su agonía. 
El dragón, yn de nuevo, 
ropinó un latigazo brutal con 
E de sus garras que derribó 
a un gran número de cm 
gos. Fierann elevó su, 
como señal de saludo ¡ 
Caballero Dragón. Al , 
sar al fragor de / da b 


el comandante félfico Fulvio 
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Dos regimientos de arqueros defienden su templo de un ataque. 


Nuevos objetos mágicos 


ARMAS MÁGICAS 
Espada Ancestral: 80 puntos 


Esta antigua y potente arma se dice que 
fue forjada por el propio dios Vaul. Guía 
el brazo de quien la empuña y golpea al 
enemigo con una potencia y habilidad 
sin parangón. pS 


El portador obtiene +1 al impactar, $ Si: 
Ataque y +2 a la Fuerza, pero ente 
en combate cuerpo a cuerpo. . 
Espada del Fénix: - 60 puntos 
Esta arma sagrada se encuentra custo- 
diada en el Templo de Asuryan. Sólo en 
tiempos de gran necesidad, los guardia- 
nes del templo se la ofrecen a un guerre- 
ro de pureza y honor demostrados para 
que la empuñe en nombre del gran dios 
ÁASuryan. 


Los impactos causados con esta arma nie- 
gan cualquier tirada de salvación por 
armadura. Una vez por batalla, al inicio 
de cualquier fase de combate cuerpo a 
cuerpo, el portador de la espada atacará 
en primer lugar y efectuará 1D6 ataques 
adicionales, Su efecto solo dura una fase 
de combate cuerpo a cuerpo. La espada 
solo puede utilizarla un personaje que 
posea el honor pureza de corazón. 


TALISMANES 
Capa de Estrellas: 60 puntos 


La Capa de Estrellas ha sido tejida 
con poderosos hechizos que disipan la 
fuerza de los ataques dirigidos contra 
su portador. 





Los ataques cuerpo a cuerpo y los disparos 
realizados contra su portador se resuelven 
con un modificador de -2 a la fuerza. 


Piedra de Medianoche: — 45 puntos 


Esta piedra fue robada a la Hechicera 
Bruja Moratbi por Alith Anar, el enigmáti- 
co Rey Sombrío de Nagarytbe. Esta piedra 
desprende una niebla oscura que deso- 
rienta a los enemigos, además de atena- 
zar sus mentes con terribles visiones y 
pesadillas. 


En combate cuerpo a cuerpo, cualquier 
tirada que impacte a su portador deberá 
repetirse y se aplicará el segundo resulta- 
do obtenido. 


OBJETOS HECHIZADOS 


La Corona del Rey Fénix: 150 puntos 


La Corona del Rey Fénix fue llevada por 
el propio Aenarion y es uno de los símbo- 
los más venerados por los Altos Elfos. 


La miniatura que lleve la Corona del Rey 
Fénix y la unidad en la que este se encuen- 
tre se consideran inmunes a desmoraliza- 
ción. Además, todos los Altos Elfos que 
estén a 15 cm o menos del personaje se 
consideran tozudos. 


Cuerno de Isha: 35 puntos 


Este cuerno es una caracola de color 
perla que, cuando se sopla, tiene el 
poder de convocar la bendición de la 
diosa madre élfica. 


Una vez por batalla, puede soplarse el 
cuerno al inicio de la fase de combate 
cuerpo a cuerpo o de la naa paro. El 
portador del cuerno y la unidad en la que 
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de re cción a la carga antes de que el 
enemigo realice el chequeo de liderazgo. 


este se encuentre podrán efectuar +1 
Ataque durante ese combate o disparar 
dos veces durante esa fase de disparo. 


Medallón Corazón 
de Dragón: 


Este medallón simboliza el vínculo que 
une al portador con su montura. 


20 puntos 


Si el personaje que lleva el medallón 
muere mientras monta una criatura mons- 
truosa, esta superará automáticamente el 
chequeo de liderazgo y podrá continuar 
luchando normalmente. Además, la criatu- 
ra odiará a la miniatura o unidad enemi- 
ga que haya destruido a su jinete. Igual- 
mente, si la montura muere, el jinete 
odiará a la miniatura o unidad enemiga 
que haya acabado con su montura. 












te 


ESTANDARTES MÁGICOS EN 
Estandarte Sagrado - 8 
de Avelorn: 30 puntos 


Este estandarte fue bordado con pétalos * 
y con cabellos de las doncellas élficas 
más bellas, por lo que el Estandarte 
Sagrado de Avelorn es de una belleza 
tal que deja embobado a todo aquel 
que lo contempla. 


Cualquier unidad enemiga que quiera 
cargar contra la unidad que porta este 
estandarte debe superar un chequeo de 
liderazgo. Si no lo supera, la unidad no 
puede moverse, paralizada por la belleza 
del estandarte. La unidad que porta el 
estandarte debe realizar su movimiento 
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El pasado mes se puso a la venta 
el primero de los nuevos regimien- 
tos de plástico de los Altos Elfos y 


este mes se ponen a la venta los 

otros dos. Para que puedas sacar 

el máximo provecho de tus regi- 

mientos de Altos Elfos, Mark 

“El Conde” Raynor ba dejado a A O A E E AA 

un lado sus queridos No Muertos Prepara para la batalla tu ejército de Altos Elfos 
A AAA 


y ha empezado a coleccionar un 
ejército de Altos Elfos. 












REGIMIENTO DE 
LANCEROS ALTOS ELFOS 


Los regimientos de Lanceros constituyen 
una de las opciones de Unidades Bási- 
Í cas. Debes incluir 10 o más miniaturas 
en cada unidad. 








REGIMIENTO DE 
YELMOS PLATEADOS 


Constituyen una de las opciones de 
Unidades Básicas. Debes incluir 5 o 
más miniaturas en cada unidad. 
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CÓMO MONTAR LOS REGIMIENTOS DE ALTOS ELFOS 


Antes de proceder al pintado de tus mi- 
niaturas de Altos Elfos, debes montarlas y, 
al hacerlo, es importante que te asegures 
de que tanto las miniaturas de Lanceros 
como las de Arqueros encajen perfecta- 
mente una vez dispuestos en formación. 
Vale la pena que dediques un poco de 
tiempo adicional a esta tarea. Así podrás 
colocar las miniaturas como más te guste. 


Si las miniaturas encajan adecuadamente 
dentro de una unidad, sobre el campo 
de batalla darán la impresión de un regi- 


miento bien organizado. Puedes usar 
“blutac” para probar posturas diferentes 
en las miniaturas antes de proceder a 
pegar las piezas definitivamente. 


Cuando vayas a pegar tus miniaturas de 
Altos Elfos, te aconsejamos que empie- 
ces por las miniaturas de la primera fila 
y continúes hacia atrás. De esta forma, 
te asegurarás de que encajen bien todas 
las miniaturas. Si usas las bases de regi- 
miento, este proceso te resultará aún 
más fácil. 





Para que la posición de tus Lanceros resulte más dinámica, puedes bajar las lanzas 
de alguna de las miniaturas de la primera fila (esto también es aplicable a una uni- 
dad de caballería) y dejar el resto de la unidad con lás lanzas en posición vertical. 
Una vez alineadas las miniaturas de tus regimientos, puedes numerar las bases 
para colocarlas siempre en el orden adecuado sobre el campo de batalla. 





REGIMIENTO DE 
ARQUEROS ALTOS ELFOS 


Los regimientos de Arqueros constituyen una de las 
opciones de Unidades Básicas. Debes incluir 10 o más 
miniaturas en cada unidad. 








Las miniaturas con una rodilla en tie- 


rra del regimiento de Arqueros lucen 


más si se colocan en primera fila. Para 
asegurarte de que las miniaturas de la 
segunda fila encajen correctamente, 
alterna su disposición con las de la 
primera fila. 


Con la caja de 
regimiento de 
Lanceros Altos 
Elfos puedes 
montar también 

"una unidad de 
la Guardia del 
Mar de Lotbern. 
Solo tienes que 
pegar en la 
parte posterior 
de cada mi- 
niatura un arco 
y un carcaj. 





CÓMO PINTAR TUS REGIMIENTOS DE ALTOS ELFOS 


Al pintar un regimiento de Warhammer, 


creo que la pulcritud es fundamental para 
que una unidad presente el mejor aspec- 


to posible sobre el campo de batalla. 


Empecé imprimando las mi- 
niaturas con Negro Caos, ya 


que en los Lanceros predomi- 


nan las zonas metálicas y la 
pintura metálica se aplica 
mejor sobre una base 
negra que sobre una 
blanca. A continua- 
ción, pinté las zonas 
de piel (manos y ca- 
ra) y el mango de la 
lanza con Marrón 
Bestial; y la ropa, 
con Gris Codex. 


























Por Mark Raynor 


Iluminé las zonas de piel con 
Carne Enana y el mango de la 
lanza y la empuñadura de la espada 
con Marrón Cuero. Usé para las lu- 
ces de la ropa Gris Piedra y me ase- 
guré de que la pintura penetrase 
bien por las hendiduras para 
crear el efecto de sombrea- 
do. Para pintar el borde de 
la armadura y las plumas 
del casco, pensé que el 
Rojo Entrañas no 
taparía del todo la 
imprimación negra, 
así que di primero una 
capa de Rojo Sangre 
y, sobre este color, 
apliqué el Rojo 
Entranas. 










Unidad de Lanceros 
Altos Elfos pintada 
por Mark 


ESCUDOS Y ESTANDARTES 


Los escudos de los Altos Elfos pueden 
ser tan sencillos o elaborados como tú 
quieras. Un único color de fondo sobre 
el que se pinte el icono con otro color 
para que haga contraste es una buena y 
sencilla forma de pintar un escudo. Si 





ms 


18 CÓMO PINTAR LOS ALTOS ELFOS 


quieres que los estandartes y los escu- 
dos de tus regimientos de elite presen- 
ten un aspecto más elaborado que el del 
resto de tus tropas, puedes pintar una 
runa élfica para que destaque sobre el 
fondo del escudo. 






















Para las luces, utilicé Carne Élfica 
3 en las zonas de piel, Marrón Bubó- 
nico en el mango de la lanza y la em- 
puñadura de la espada y Blanco 
Cráneo en la ropa. Después, apliqué 
un pincel seco con Plateado Mithril 
a la placa pectoral (hay que pro- 
- curar ser pulcro en este pro- 
ceso). El resto de zonas de 
armadura (el casco y la 
punta de la lanza) quedan 
mejor pintadas que 
usando la técnica del 
pincel seco. Después, 
repasé con Rojo En- 
trañas el borde de la 
armadura para elimi- 
nar los restos del 
pincel seco aplica- 
do a la armadura. 





















N Para finalizar, di una última 
| luz con Carne Pálida a las 
zonas de piel y con Hueso Deslu- 
e cido al mango de la lanza. 
Luego pinté los pequeños 
detalles decorativos con 
sumo cuidado, utili- 
zando Oro Brillante, 
antes de pintar la 
peana y pegarles 
los escudos. 





CÓMO PINTAR LAS GEMAS 


Pintar las gemas de todos tus Altos Elfos 
puede resultar una tarea ardua (¡hay un 
montón!), así que, para minimizar el 
tiempo al máximo, necesitaba un méto- 
do fácil y rápido. Primero las pinté con 
Verde Snotling y, sobre este color, apli- 
qué una capa de Tinta Verde y esperé a 
que se secaran. Después, para acabar, 
apliqué una capa de barniz brillante 
para acentuar su as- 
pecto cristalino. Sólo 
pinté las gemas de los 
escudos del grupo de 
mando de los 
Lanceros para diferen- 
ciar a sus miembros 
del resto de los com- 
ponentes de la uni- 
dad. Sin embargo, 
pinté todas las gemas 
de los Yelmos Platea- 
dos para resaltar el he- 
cho de que proceden 
de familias nobles. 
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Y pintada por Mark 


| 
A / 


| ; Unidad de Yelmos Plateados 






















Resulta más fácil pintar los jinetes y 
sus monturas por separado. Yo suelo 
pegar la miniatura del jinete a una 
peana de miniatura voladora para 
facilitarme el trabajo, pues me per- 
mite acceder con facilidad a zonas 
¿, que, de otra forma, quedarían 
escondidas o serían de difícil 
acceso con el pincel. También 
ayuda a que no ensucies con los 
vv dedos la miniatura. 


Tras imprimar los caballos con Negro Caos, los 

pinté con una mezcla de Negro Caos y Gris Piedra a 
partes iguales y pinté la barda con Metalizado Bolter tra- 
tando cada escama por separado. A continuación, apli- 
qué un pincel seco de Plateado Mithril sobre la armadu- 
ra. Aunque este proceso requiere bastante paciencia, 
proporciona el aspecto limpio y pulcro de la armadura 
tan característico de los Altos Elfos. 


—Sb om” 






A continuación, pinté 
la silla de montar y los 
cascos del caballo con Ma- 
Para pintar mi unidad de jine- rrón Quemado; y la tela que 
tes de los Yelmos Plateados, sobresale por debajo de la 
seguí los mismos pasos que barda metálica, con Gris Co- 
los utilizados para los Lan- dex en la parte superior y 
ceros. Ya solo me quedaba Rojo Sangre en la inferior. 
pintar sus monturas... También pinté con Rojo 
Sangre el borde de las bridas 
y el arnés. 














Pinté el borde de la 
3 silla de montar con 
Marrón Bestial, color que 
también empleé para ilu- 
minar los cascos. E ilumi- 
né la tela bajo la barda 
metálica con Gris Piedra 
en la parte superior y 
con Rojo Entrañas en la 
parte inferior. 











Para acabar el pintado de los caballos, utilicé Oro 

Brillante para el resto de los elementos decorativos. 
Huminé las crines y las colas con Gris Codex y la parte 
superior de las telas que llevan bajo la barda metálica 
con Blanco Cráneo. Por último, pegué los caballos a sus 
peanas y los jinetes a los caballos. 













GUERREROS DE 
ULTHUAN 
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Á partir de este mes, ya puedes conseguir 
la nueva miniatura de Tyrion, esculpida por 
Gary Morley. Hemos tirado la casa por la 
ventana para captar todo el dinamismo 
heroico en la posición de la miniatura. $e 
trata del primero de una serie de “perso- 
najes especiales” de próxima aparición. 





MONTAJE DE LA MINIATURA 

El primer paso consistió en pegar el brazo 
al cuerpo antes de proceder a fijar la 
miniatura de Tyrion en una peana de cria- 
turas voladoras, lo que haría que fuese 
más fácil pintarla. Monté las cuatro piezas 
del caballo y rellené los huecos con masi- 
lla verde: como la miniatura representa al 
caballo encabritando, manteniéndose 
sobre los cuartos traseros, es preciso 
rellenar cualquier hueco en la zona infe- 
rior. A continuación, pegué la miniatura del 
Elfo Oscuro muerto en la peana, pero 
comprobé su posición y la del caballo an- 
tes de pegarlos definitivamente. Después, 
imprimé el jinete y el caballo con spray 
negro y repasé con Negro Caos diluido 
las zonas que no habían quedado total- 
mente cubiertas con el spray. 


PINTADO DE LA PEANA 

La peana de la miniatura fue lo primero 
que pinté y empece por el rostro del 
Elfo Oscuro muerto. Como color base 
utilicé Carne Oscura y, para la primera 
luz, mezclé este color con una cantidad 
igual de Carne Enana. Para las luces 
posteriores, a esta mezcla le añadí Car- 
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CLASE MAGISTRAL 


ne Pálida y, para la última luz, utilicé 
Blanco Cráneo. Finalmente, utilicé un 
poco de Tinta Roja para darle algo de 
color en los labios. 


Para la armadura del El- 
fo Oscuro, utilicé como 
color base el Metalizado 
Bolter, seguido de luces 
con Cota de Malla y, por 
último, con Plateado 
Mithril. Una vez seca la 
pintura, apliqué a la armadura un lavado 
con una mezcla de Tintas Azul, Marrón y 
Negra a partes iguales. 





Para sus ropajes, pre- 
paré una mezcla con 
Negro Caos y Gris 
Codex a partes iguales. 
Para las primeras luces, 
mezclé Gris Codex con 
8 el color de la capa base 
y utilicé Gris Piedra 
para las últimas luces. A fin de lograr el 
efecto de barro en sus ropajes, apliqué 
en todos los dobladillos un poco de 
Marrón Quemado seguido de Carne Os- 
cura y luego les apliqué una última luz 
de Marrón Bestial. 





Para la sangre que 
cubre la miniatura usé 
una mezcla de tintas 
Roja y Negra sobre la 
que, una vez acabada 
y barnizada la miniatu- 
ra en su totalidad, 
apliqué una capa de 
barniz brillante. 













Para pintar las 
rocas de la 
peana utilicé 
una mezcla de 
Negro Caos y 
Gris Codex a 
partes iguales. 
A continua- 
ción, iluminé 
las rocas con Gris Codex, luego con Gris 
Piedra y, por último, con Blanco Cráneo. 
Para acabar, apliqué sobre toda la su- 
perficie de rocas una mezcla de Tintas 
Marrón y Verde Oscura muy diluida. 


Por último, pegué arena a la peana con 
cola blanca. Una vez seca la cola, pinté 
la arena con Marrón Bestial y apliqué un 
pincel seco con Marrón Bubónico. El últi- 
mo pincel seco lo hice con Hueso Des- 
lucido. Para acabar la peana, pegué un 
poco de césped electrostático. 














PINTADO 
DEL CABALLO 


Para el color base 
del caballo, utilicé 
Gris Piedra mez- 
clado con una 
pequeña cantidad 
de Carne Oscura. 
Para las luces utili- 
cé una mezcla a partes iguales de Gris 
Piedra y Blanco Cráneo a la que añadí 
cada vez mayor cantidad de blanco para 
las sucesivas luces. 


Las crines y la 

cola del caballo las 
pinté con Gris 
Codex como color 
base, seguido de 
un lavado con 
Tintas Azul y Negra 
a partes iguales. 
Tras aplicar una capa de Gris Codex por 
segunda vez a estas zonas, las ¡iluminé 
con Gris Piedra, color que mezclé a par- 
tes iguales con Blanco Cráneo para apli- 
car la última luz. 


Para el hocico 
del caballo uti- 
licé Carne 
Enana como 
color base 
para obtener la 
tonalidad ade- 
cuada. A conti- 
nuación, mez- 
clé este color 
con Carne 
Pálida para la primera luz y añadí un po- 
co de Blanco Cráneo para la siguiente. 


Para pintar la 
gualdrapa, hice 
una mezcla a 
partes iguales de 
Azul Real y 
Negro Caos. 
Para las luces, 
añadí a esta 
mezcla una can- 
tidad igual de 
Azul Real antes 
de ir añadiendo 
Azul Encantado 
en cada sucesi- 
va luz. Final- 
mente, añadí un 
poco de Blanco 
Cráneo a la 
mezcla para apli- 
car la última luz. 





PINTADO 
DE TYRION 


El rostro de 
Tyrion está pin- 
tado con una 
capa base de 
Carne Oscura, 
color que mez- 
clé a partes 
iguales con 
Carne Enana 
para las prime- 
ras luces. Para 
las luces siguientes fui mezclando 
pequeñas cantidades de Carne Pálida y 
Blanco Cráneo. Finalmente, para rema- 
tar el rostro, apliqué un poco de Tinta 
Roja en los labios. 





La armadura 
dorada y los 
correajes del 
caballo los 
pinté primero 
con Hojalata y 
luego con Co- 
bre Martillado. 
Las luces fina- 
les las apliqué 
primero con 
Oro Brillante y 
luego mezclé 
este color a 
partes iguales 
con Dorado Bruñido en las últimas pince- 
ladas. Para acabar la armadura, le apli- 
qué un lavado de Tinta Carne muy diluida. 





El yelmo con alas, 
la espada y la cota 
de escamas los 
pinté con Meta- 
lizado Bolter como 
color base y luego 
les apliqué una pri- 
mera luz con Cota 
de Malla. Las lu- 
ces siguientes las hice con Plateado 
Mithril y, para acabar, apliqué sobre estas 
áreas una mezcla 
muy diluida de 
Tinta Azul y Tinta 
Negra a partes 
iguales. 





En la túnica usé 
Gris Codex como 
color base y, a 
continuación, una 
mezcla de Gris 





Imprima la gema con 
Negro Caos y pinta el 75% 
de su parte inferior con 
Rojo Entrañas. 


Pinta la mitad de la zona 
pintada con Rojo Entrañas 


con Rojo Sangre. 











Piedra y Gris Codex. Para las luces 
siguientes, fui añadiendo a esta mezcla 
cantidades cada vez mayores de Blanco 
Cráneo y la última luz la apliqué solo con 
Blanco Cráneo. 


Los adornos azules de 
la túnica los pinté con 
Azul Real. Este color 
base lo mezclé a partes 
iguales con Azul Encan- 
tado para las primeras 
luces y a esta mezcla le 
añadí Gris Espectral 
para las luces finales. 


La capa de Tyrion la he 
pintado utilizando como 
color base una mezcla de Gris Sombrío y 
Negro Caos a partes iguales. A esta mez- 
cla le añadí más Gris Sombrío para las 
primeras luces y las finales las apliqué 
con Gris Espectral puro. 


DETALLES 

En la silla de mon- 
tar usé Marrón 
Quemado como 
color base. A con- 
tinuación, mezclé este color y Carne Os- 
cura a partes iguales para las primeras 
luces. A esta mezcla le añadí Marrón 
Alimaña para aplicar las siguientes luces 
y, finalmente, una pequeña cantidad de 
Gris Espectral para las luces finales. 


Para pintar el dra- 
gón del yelmo, la 
malla de la cabe- 
za del caballo y 
las borlas de 
color rojo, en pri- 
mer lugar apliqué 
en estas zonas 
una mezcla de 
Negro Caos y Ro- 
jo Costra como 
color base. Luego 
fui aumentando la 
cantidad de Rojo 
Costra primero, y 
Rojo Entrañas 
después, al apli- 
car las luces. 
Para las últimas 
luces utilicé una mezcla de Naranja Lla- 
marada y Carne Bronceada y la apliqué 
solo en los bordes de la malla y en las 
orejas del dragón. El último paso consis- 
tió en aplicar un lavado de Tinta Roja. 


CÓMO PINTAR LAS GEMAS 


Pinta una luna creciente con 
Naranja Llamarada en el 
borde inferior de la gema. 


Pinta con Blanco Cráneo una 
3% | pequeña línea en la zona ne- 


gra de la parte superior de la 
gema para crear el efecto de 
un destello de luz. 














Utilicé Marrón Cuero 
como color base para 
el cabello de la minia- 
tura. A este color le 
añadí luego una mez- 
cla de Amarillo Dorado y Marrón Vómi- 
to a partes iguales para las primeras 
luces. Finalmente, añadí un poco de 
Blanco Cráneo para las últimas luces. 


DETALLES FINALES 

Para pintar las 
bandas decorati- 
vas que luce la 
miniatura sobre la 
armadura usé 
Rojo Costra como 
color base. Luego, 
iluminé este color 
con Rojo Entrañas 
y, por último, con 
Naranja Llamarada. En las bandas blan- 
cas usé Gris Piedra como color base y, 
para las luces, Blanco Cráneo. 


Pinté las runas 
de la espada con 
el mismo color 
que utilicé en la 
armadura dorada; 
la única diferen- 
cia consistió en 
que, en lugar de 
aplicarles un 
lavado con Tinta 
Carne, les apli- 
qué un lavado 
con Tinta Azul 
muy diluida. 
Finalmente, pinté 
los bordes de las 
runas con una 
mezcla de Oro 
Brillante y Platea- 
do Mithril. 


Por último, para pintar 
los cuernos del yelmo 
de dragón, utilicé 
Marrón Bestial como 
color base y Marrón 
Cuero para las luces. 
Luego, fui añadiendo a 
este último Hueso Des- 
lucido a medida que 
aplicaba las luces y, pa- 
ra acabar, añadí Blanco 
Cráneo a la mezcla. 


Las gemas de color azul 
las he pintado con Azul 
Ultramarine como color 
base, al que he ido aña- 
diendo cantidades peque- 
ñas de Gris Espectral para 
las luces. Una vez acabada 
la miniatura, apliqué un par 
de capas de barniz brillante 
sobre las gemas. 
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/ MES O began es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 
; el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 39 Guerreros Orcos 

« 1 Karro de Jabalies Orco 
l Edificio en ruinas 
3 Plantillas de área de efecto 
8 Dados variados 


- Reglamento de 288 páginas 
38 Soldados del Imperio 
| Cañón Imperial 


| General del Imperio da 
1 Kaudillo Orco 2 Reglas de Plástico 
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a Llanura de los Huesos brillaba bajo los 

suaves rayos del sol. Preservados por una 

extraña magia, los viejos huesos tenían un 
resplandeciente color blanco. Armaduras tan 
antiguas como los reinos élficos parecían recién 
forjadas. Las armas ancestrales, aún asidas por 
dedos esqueléticos, mostraban hojas tan cortan- 
tes como un cuchillo recién afilado. Los muertos 
yacían en filas interminables de esqueletos. Los 
despojos de los guerreros de ambos bandos 
estaban mezclados unos con otros, caja torácica 
enredada con caja torácica. Blancos montículos 
de cráneos se levantaban formando grandes coli- 
nas a lo largo de la llanura. Era como si todos los 
cadáveres de los guerreros caídos en todas las 
batallas del mundo yacieran allí. 





Mientras el ejército Alto Elfo avanzaba, sus co- 
lumnas marchaban entre las ruinas de antiguos 
edificios. En una era ancestral debió levantarse 
en aquella llanura una ciudad tan grande como 
Lothern. Ahora no quedaba ni un solo edificio 
en pié. No había quedado piedra sobre piedra. 
La madera vitrificada de las vigas de los techos 
yacía entre los restos calcinados de los muros 
desplomados. 


Los huesos crujían bajo las pezuñas de los corce- 
les élficos a medida que estos avanzaban. Un pol- 
vo de color obsceno se levantaba del suelo y se 
metía por los agujeros de la nariz de Tyrion. A su 
izquierda observó el esqueleto de una serpiente 
de unos noventa metros de longitud. A su dere- 
cha había un montículo de cráneos en forma de 
pirámide diez veces más alto que un Elfo. Tyrion 
se preguntó cuánto tiempo debía llevar allí. Qui- 
zás los cráneos habían sido amontonados el día 
anterior; quizás llevaban allí cinco mil años. El 
paso del tiempo fluía de forma extraña en esas 
tierras, y Tyrion lo sabía. 


Tyrion vio los ojos desprovistos de vida de una 
enorme cabeza de piedra. La estatua a la que ha- 
bía pertenecido la cabeza debió de ser gigantes- 
ca antes de desplomarse. Cada uno de los ojos 
tenía el tamaño de Malhandir, y la montura de 
Tvrion era el corcel élfico más grande que jamás 
hubiera existido. 


En la lejanía, los agudos ojos de Tyrion podían 
distinguir el monstruoso altar negro de Khaine. 
Era tan grande como la Pirámide de Asuryan, por 
sus paredes manaban torrentes de sangre y esta- 
ba rodeado de enormes estatuas. En la parte su- 
perior había algo que brillaba con un maligno co- 
lor negro y saturaba el aire con un poder sinies- 
tro. Tyrion sintió crecer una extraña excitación 
en la boca del estómago, una especie de anticipo 
de la incomprensible sed de lucha que la presen- 
cia de la espada inspiraba en todo ser viviente. 


Los dos ejércitos se encontraron en la llanura 
que había ante el Templo de Khaine. Mientras 
sus orgullosos estandartes ondeaban al viento, 
los Altos Elfos se desplegaron en sus posiciones. 
Tvrion pensó que la simple visión de su ejército 
resultaba sobrecogedora. Las tropas que forma- 
ban la expedición que debía reconquistar la Isla 
Marchita formaban el ejército más poderoso que 
jamás se había reunido en esa era en el mundo. 


William King 


En el flanco derecho del ejército Tyrion cabalgaba 
junto a los Yelmos Plateados. Se sentía orgulloso 
de tener bajo sus Órdenes a estos caballeros: to- 
dos ellos eran hijos de las familias más nobles de 
los Altos Elfos y montaban en los mejores corceles 
que su continente insular podía ofrecer. A su dere- 
cha se encontraba un regimiento de los heroicos 
aurigas de Tiranoc, que tranquilizaban con suaves 
palabras a los corceles que tiraban de sus carros. 


Junto a ellos cabalgaban Antheus de Caledor y sus 
hermanos Príncipes Dragón, que montaban en 
gigantescos caballos de guerra equipados con bar- 
das metálicas. Cada caballo llevaba un caparazón 
metálico con un adorno en la cabeza muy similar 
a los yelmos alados de sus jinetes. Antheus saludó 
a Tvrion con su ancestral lanza de caballería cu- 
bierta de runas. Su punta brillaba con el fuego 
cautivo del núcleo de una estrella fugaz. 


A la izquierda de Tyrion, formando el centro de la 
línea del ejército, se hallaban las grandes unidades 
de arqueros élficos con sus arcos dispuestos para 
el combate. A su izquierda se encontraban las pro- 
fundas formaciones de lanceros. También había 
Guardias del Mar de Lothern, resplandecientes 
con sus yelmos ornamentados y sus cotas pareci- 
das a las escamas de un pez, y milicias ciudadanas 
de los valles de Yvresse y las costas de Cothique. 
Junto a la Guardia del Mar, dos Lanzavirotes de 
Repetición estaban siendo colocados rápidamen- 
te en posición de disparo, 


También podía verse el regimiento de la guardia 
personal del Príncipe Mago Iryon de Saphery, con 
sus armaduras y uniformes profusamente decora- 
dos. El propio Alto Mago se erguía orgulloso jun- 
to a sus guerreros mientras intercambiaba joviales 
provocaciones con Hallar, capitán de los Maestros 
de la Espada de Hoeth. El Mago y el Maestro de la 
Espada más famosos de Ulthuan eran viejos ri- 
vales. Tyrion sonrió; él mismo había sido adiestra- 
do por Hallar, el Maestro de la Espada, y su sardó- 
nico sentido del humor le agradaba. 


Los pavorosamente silenciosos miembros de la 
Guardia del Fénix formaban hombro con hombro 
junto a los mortíferos Leones Blancos de Cracia, 
resplandecientes con el pellejo del gran carnívoro 
del que tomaban su nombre. Se trataba de un 
ejército que inspiraba terror en todos excepto en 
los enemigos más audaces. 


Frente al ejército Alto Elfo, al otro lado del campo 
de batalla, se encontraban las gigantescas forma- 
ciones del ejército enemigo. En la escalinata del 
propio templo se erguía N “Kari. El gran demonio 
resultaba una visión espantosa. Su estatura era 
una vez y media la de cualquier Elfo y pesaba, 
como mínimo, diez veces más; una enorme masa 
de puro músculo. De sus gigantescos hombros 
surgían dos musculosos brazos rematados por 
garras con forma de pinzas. Debajo de estos, dos 
brazos de apariencia algo más humana acariciaban 
a una extraña criatura demoníaca de menor tama- 
ño. N “Kari inclinó hacia atrás su enorme cabeza 
de toro coronada por unos brutales cuernos y 
lanzó un estremecedor rugido que retum 
todo el ejército de Elfos Oscuros reunido 4Su 
alrededor, sumergiendo a sus guerreros € ho L 
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yacía una horripilante bestia demoníaca en parte 
escorpión, en parte reptil, en parte diablo. La 
bestia lamió la pierna del gran demonio de 
forma lasciva y N “Kari le acarició la cabeza con 
una mano aparentemente humana. Levantó la 
otra y saludó de forma burlona a Tyrion. 


Frente al demonio había filas y filas de lanceros 
elfos oscuros, cuyos ojos brillaban saturados por 
un odio incontenible. Entre los grandes bloques 
de lanceros podían verse unidades de balleste- 
ros. Tyrion se había enfrentado ya a ellos en el 
pasado y sabía perfectamente lo mortíferos que 
podían ser. Todos los Elfos Oscuros estaban 
dominados por un odio irracional que les impe- 
día ceder terreno en combate o reconocer la de- 
rrota. Las legiones del Rey Brujo se contaban en- 
tre los enemigos más terribles que jamás habían 
tenido los Altos Elfos. 


Junto a los lanceros, frente a los aurigas de Tira- 
noc, una masa de Elfas Brujas aullaba y gritaba 
presa de una feroz ansia asesina. De los labios 
púrpura de las guerreras drogadas brotaban es- 
pumarajos. Empuñaban espadas de las que gote- 
aba veneno y bailaban lascivamente para regocijo 
de su señor. 


Justo enfrente de las apretadas filas de la ca- 
ballería de los Altos Elfos podían verse varios re- 
gimientos de Elfos Oscuros montados en visco- 
sos Gélidos de reptiloide piel verde. Tyrion se 
preguntó si las monturas de sus tropas serían 
capaces de lanzarse a la carga contra esos repug- 
nantes lagartos gigantes. “Bien -pensó- ya era 
demasiado tarde para preocuparse por ello”. 
Tendría que confiar en el coraje de los guerreros 
y la lealtad de sus monturas. 


Malhandir resopló y piafó ansioso por lanzarse 
contra el enemigo. Puesto que no había razón 
alguna para esperar más, Tyrion dio la orden de 
avanzar. Su plan de batalla era sencillo: los arque- 
ros dispararían constantemente una lluvia de 
muerte sobre el enemigo mientras los caballeros 
y los carros de guerra cargaban directamente. Él 
mismo encabezaría la carga. 


Una vez disipadas las dudas de la noche anterior, 
Tyrion se sentía mucho mejor. Podía morir en es- 
ta batalla, pero al menos moriría como siempre 
había deseado. La guerra era algo que podía en- 
tender perfectamente, algo para lo que había 
sido educado, y ahora tenía la oportunidad de 
poner a prueba todo su adiestramiento. Concen- 
tró su mirada en N “Kari. Sí, el demonio era una 
visión terrible, pero Tvrion sabía que, en el pasa- - 
do, había sido derrotado. En una ocasión por su: | a A 
antepasado lejano, Aenarion, y en Otra ocasión 
por su propio hermano, el Gran Mago Teclis. : 
Parecía que la razón de existir del demonio era 
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hechizos de protección de un poder increíble. 
Tvrion sabía que ningún otro guerrero, a excep- 
ción del propio Aenarion, había entrado en com- 
bate mejor equipado o protegido. Si existía algún 
ser viviente que tuviera una oportunidad de en- 
frentarse y vencer en combate a un demonio, era 
él; y una oportunidad era todo lo que deseaba. 


Levantó una mano enfundada en un guantelete 
y dio la orden de atacar. Las notas argénteas de 
los cuernos de guerra de los Altos Elfos resona- 
ron por todo el campo de batalla. En menos de 
un instante, grandes nubes de flechas élficas 
surcaron el cielo en dirección. al enemigo. 
Malhandir no necesitó que lo espolearan para 
lanzarse al galope y aceleró prácticamente sin 
esfuerzo. El viento azotaba el rostro de Tyrion 
cada vez más a medida que las zancadas del 
poderoso corcel se hacían más largas. Los hue- 
sos se partían como madera seca bajo los cascos 
argentados de Malhandir. A lo lejos, un Gélido 
se desplomó bruscamente atravesado por un 
enorme virote procedente de uno de los Lanza- 
virotes de los Altos Elfos. Tvrion vio que el jinete 
era derribado de la silla y aplastado por la caída 
de su propia montura. 


Las pezuñas de la caballería élfica hacían temblar 
el campo de batalla. Las ruedas retumbaban a 
medida que los carros de guerra de los aurigas de 
Tiranoc empezaban a moverse a toda velocidad. 
Tyrion vio que uno de los carros saltaba por los 
aires tras tropezar en un desnivel del terreno. Los 
aurigas, ebrios por la velocidad, dejaron escapar 
sus terroríficos gritos de guerra. Al oírlos, Tyrion 
sintió un escalofrío que le recorrió la espalda; los 
gritos de guerra de los aurigas retumbaban con 
cientos de años de odio, amargura y soledad. Si 
hubiese sido un Elfo Oscuro, hubiese sentido 
pánico al oír aquellos alaridos de guerra. 


Los Elfos Oscuros mantuvieron sus posiciones a 
pesar de la lluvia de flechas que se abatía sobre 
ellos. Aunque malignos, eran Elfos, así que poseí- 
an la disciplina y el coraje propios de estos. Á una 
palabra de Tyrion, Malhandir se contuvo y dejó 
que el resto de la caballería de los Altos Elfos le 
diera alcance. Quería entrar en combate con 
ellos; quería ser la punta en el extremo de la 
carga de la caballería élfica. 


A través de las nubes de polvo pudo comprobar 
que los Elfos Oscuros estaban mucho más cerca. 
Estos entonaban frenéticos cánticos de batalla en 
una burda parodia de la lengua élfica de Ulthuan. 
Sus palabras eran lo bastante similares a las del 
idioma elfo como para ser comprensibles, pero el 
dialecto de Naggaroth era una fría parodia de la 
fluidez del lenguaje élfico; del mismo modo que 
su desolada tierra natal era una parodia grotesca 
de la mística Ulthuan. 

Tvrion sintió un golpe de calor en su placa pecto- 
ral al ser alcanzado por una descarga de energía 
maligna proyectada por las garras de N “Kari. Su 


siniestra energía estuvo a punto de atraparle, pe; 78 
ro fue dispersada por la luz dorada del talis- ) / 
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mán de la Reina Eterna. Tyrion murmuró una 
plegaria de agradecimiento a la diosa madre. 
Desde algún punto a su espalda, una des- 
carga de energía espectral se dirigió hacia 
el demonio, pero fue desviada por un [ 
manotazo de sus gigantescas garras. 


Un siniestro siseo cruzó el aire en el mo- 
mento en que los ballesteros elfos oscuros 
abrieron fuego contra la caballería élfica que se 
aproximaba. A la derecha de Tvrion, un audaz 
caballero élfico fue abatido; por uno de sus ojos 
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salía la mitad de un pivote de ballesta. Con un 
grito agónico, el caballero élfico se cayó de su 
silla hacia atrás. Uno de sus pies quedó atrapado 
en el estribo y fue arrastrado por su corcel como 
un grotesco arado abriéndose paso por el campo 
cubierto de huesos. Tyrion agachó la cabeza por 
instinto. Los pivotes de ballesta rebotaban en su 
armadura, que se hundía ligeramente con cada 
nuevo impacto. Pinchazos de dolor le indicaban 
los puntos en que los virotes le alcanzaban. 
Tyrion supo que 

tendría algunas 

magulladuras muy 

dolorosas después Y 

de la batalla, si salía Y 

con vida de ella. A DS 

pesar de todo, ningún 

virote había atravesado WA 

su armadura; cosa que le A 

tranquilizó, pues algunos Y 

rumores bastante siniestros Y 

decían que los malignos hijos 

de Naggaroth acostumbraban a Ñ 

envenenar la punta de los viro- Y 

tes de sus ballestas, a 


Tyrion se arriesgó a echar un vistazo 
a su alrededor. No habían caído de- X 
masiados caballeros altos elfos, pues EN 

la distancia era aún considerable y los MW 
pivotes de ballesta habían perdido ya > £ 
mucha potencia cuando impactaban a la » 
caballería élfica. Vio que uno de los carros , 
se estrellaba contra un pequeño promontorio 
y volcaba. Su conductor había sido alcanzado 
en pleno corazón por un pivote enemigo. 
Resoplando aterrorizado, uno de los corceles 
intentaba zafarse de los restos del carro. 


Incapaces de contenerse por más 
tiempo, las Elfas Brujas y el resto 
de infantería de Naggaroth em- 
pezaron a avanzar balbuceando y 
gritando. Con grandes zancadas 
en apariencia lentas, los Gélidos 
empezaron a galopar junto a ellos. 
Un odio intenso recorrió las venas 
de Tyrion. Estaba decidido a acabar 
con sus enemigos. Una pequeña 
fracción de su mente percibió que 
aumentaba en él un ansia intensifica- 
da de derramar sangre en la batalla; 
pero supo inmediatamente que 
aquel impulso no era realmente 
suyo. Procedía de la terrible arma 
clavada en el ancestral altar. 

Tyrion sabía que la Espa- 
da de Khaine estaba ali 
mentándose de toda 
esta muerte, / 
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Se cruzaron más hechizos entre ambos ejérci- 
tos mientras mago y demonio continuaban 
enfrentándose, por el momeñto sin resultado. 
Hasta el momento, la magia no había tenido 
ninguna influencia en la batalla, pero Tvrion 
sabía que pronto uno de los hechiceros queda- 
ría exhausto o emplearía el último de sus amu- 
letos de protección y, entonces, empezarían a 
ocurrir cosas terribles. 


Sobre las unidades de Elfos Oscuros llovían más 
y más flechas élficas. Con su propia caballería tan 
cerca del enemigo, los arqueros concentraban 
sus disparos en el extremo opuesto de la línea 
del ejército de Naggaroth para no arriesgarse a 
alcanzar por accidente a sus propias tropas. Gri- 
tos escalofriantes cortaban el aire a medida que 
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los Elfos Oscuros eran abatidos por las flechas. 
En el altar, el aura que parpadeaba alrededor de 
la siniestra espada brillaba con más fuerza. 


Finalmente, las dos vanguardias chocaron brutal- 
mente. Encabezada por Tyrion, la caballería de 
los Altos Elfos embistió al enemigo como una ola 
de acero. Tvrion golpeó a diestro y siniestro. Las 
Elfas Brujas caían decapitadas a su alrededor. 
Malhandir se revolvía y aplastaba cuerpos aún 
pataleantes bajo sus cascos. Más rápida que la 
lengua de una serpiente, la espada de Tyrion gol- 
peaba una y otra vez y abatía a todo el que se 
ponía a su alcance. El Príncipe Elfo sintió en ese 
momento una furia de batalla mucho más fa- 
miliar, aumentada por la maligna influencia de la 
Espada de Khaine, recorriendo su cuerpo. 
Hubiese deseado lanzar un aullido para liberar 
toda la exultación que le producía el combate, 
Sentía cómo los huesos se partían bajo los golpes 
de su espada y la sensual descarga de poder que 
se producía cada vez que parte de la energía con- 
tenida'en Colmillo Solar fluía sobre uno de sus 
adversarios. 


Entre aullidos, cada vez se lanzaban contra él más 
Elfas Brujas. Con ojos vidriosos y labios crispa- 
dos, no parecían mucho más enloquecidas por el 
combate que el propio Tyrion. El Príncipe Alto 
Elfo era una auténtica máquina de matar, im- 
parable por ningún poder mortal. Derribando a 
“todos sus enemigos, Tyrion se abrió un sangrien- 
to camino entre las Elfas Brujas y llegó hasta las 
posiciones de la infantería de los Elfos Oscuros. 


Por el rabillo del ojo vio brillar una corta espada 
que goteaba veneno. La espada cortaba el aire 
dirigiéndose hacia su cuerpo. En el último mo- 
mento se revolvió en su silla, pero fue demasiado 
tarde. El filo de la espada le alcanzó justo bajo las 
costillas y se habría hundido hasta el corazón de 
no ser por su robusta y ancestral armadura. La 
fuerza del impacto le hizo ver destellos ante sus 
ojos. El Asesino Elfo Oscuro le escupió. Tyrion 
pudo ver que en su mejilla había un pequeño 
tatuaje, el símbolo de Khaine. 


“Muere, asesino”, rugió Tyrion mientras le golpe- 
aba con su espada. El primer golpe amputó la 
mano del Elfo Oscuro a la altura de la muñeca y 
el golpe de revés que le siguió decapitó limpia- 
mente al asesino. Preso de una viciosa furia de 
combate, Tyrion golpeó brutalmente a cuantos 
enemigos podía ver a su alrededor, transformado 
en un torbellino de muerte. Pronto no quedó 
ningún enemigo en pie al alcance de su espada. 


Tvrion dispuso de un momento de respiro para 
estudiar el desarrollo de la batalla. La caballería 
de los Altos Elfos había cargado contra el cuerpo 
principal del ejército Elfo Oscuro y le había cau- 
sado un gran número de bajas. Tyrion pensó que 
nadie podría sobrevivir a aquella avalancha de afi- 
lado acero. Las lanzas de caballería habían empa- 
lado los cuerpos de los Elfos Oscuros. Las ruedas 
con crueles cuchillas de los carros élficos habían 
segado alos guerreros enemigos como si fuesen 
trigo. Pero, a pesar de todo, y aunque parecía 
increíble, la mayoría de Elfos Oscuros habían 
sobrevivido a la carga. Habían conseguido man- 
tener firme su línea de batalla y contener el 
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impulso del ataque de los Altos Elfos. No habían 
cedido a pesar del duro castigo sufrido. 
Realmente, se trataba de un adversario terrible. 


Tyrion vio a Antheus de Caledor montado en su 
caballo gritando instrucciones a sus Príncipes 
Dragón. Estaban rodeados por un regimiento de 
lanceros elfos oscuros e intercambiaban estoca- 
das con ellos. Solo un carro de guerra élfico ha- 
bía conseguido romper la línea de los Elfos 
Oscuros y estaba girando para atacar la retaguar- 
dia. Cerca de Tyrion, el grueso de los Yelmos 
Plateados estaban trabados en combate cuerpo a 
cuerpo con sus enloquecidos enemigos. Los 
grandes corceles blancos se revolvían, coceaban 
y aplastaban cráneos bajo sus cascos. Los nobles 
caballeros con cotas plateadas luchaban sobre 
ellos lanzando majestuosas estocadas. 


Mientras Tvrion observaba la situación, uno de 
los altivos jinetes fue arrancado de su silla y 
empalado varias veces por los lanceros elfos 
oscuros. Desde su posición, resultaba difícil 
saber quién llevaba ventaja en el combate. Tyrion 
sabía que no tardaría mucho en descubrirlo. 


Los hechizos cortaban el aire. Cerca de Tyrion, 
un rayo de fulgurante energía negra atravesó las 
filas de los Yelmos Plateados, redujo a uno de 
ellos a un cadáver carbonizado y dejó a sus com- 
pañeros aturdidos y paralizados por el miedo. 
Viendo las expresiones de horror en las caras de 
los caballeros y que empezaban a vacilar, Tyrion 
les gritó que no temieran y que permanecieran 
firmes. Tal fue el timbre de autoridad en su voz, 
que los Altos Elfos reaccionaron y mantuvieron 
su posición. Tvrion buscó el origen del mortífero 
hechizo y lo encontró: N “Kari había descendido 
de la escalinata del templo y estaba abriéndose 
paso entre los combatientes. Cada manotazo de 
sus enormes garras dejaba a un valeroso guerre- 
ro alto elfo muerto en el suelo a los pies del 
demonio. 


Desde la retaguardia, los cuernos de guerra de 
los Altos Elfos resonaron una vez más ordenan- 
do a la infantería élfica que avanzara y se uniera 
al combate. Una vez más, las nubes de flechas 
volaron por encima de sus cabezas y cayeron 
como una lluvia de muerte sobre el enemigo. 
Aullando su grito de batalla, Tyrion espoleó a 
Malhandir para cargar contra el gran demonio. 


Un extraño olor saturaba el aire alrededor de 

N “Kari. Estaba impregnado de una dulce fragan- 
cia, un incienso alucinógeno. La presencia so- 
brecogedora del demonio amenazaba la cordura 
de todo aquel que osara mirarle. Había algo ma- 
jestuoso en la figura de aquel engendro del 
infierno, una especie de belleza en la fuerza 
sobrenatural y la gracilidad de sus movimientos. 
Tyrion vio que un Yelmo Plateado quedaba para- 
lizado, extasiado por su belleza, mientras el 
demonio le despedazaba. Incluso la carga de 
Malhandir vaciló ligeramente al aproximarse al 
demonio, lo que obligó a Tyrion a clavar las 
espuelas. 





Como un relámpago, Tvrion se lanzó contra el 
demonio. A medida que se aproximaba a él, las 
runas de su espada empezaron a brillar con 
mayor intensidad. Tyrion hizo que Colmillo Solar 
describiera un gran arco y clavó la espada en el 
cuerpo del demonio. Empuñada por el podero- 
so brazo de Tyrion y propulsada por la carga irre- 
sistible de Malhandir, cualquier otro monstruo 
habría caído muerto tras el impacto de la espa- 
da. N “Kari tan solo lanzó un escalofriante grito 
de dolor que alegró el corazón de Tyrion. Parecía 
que era posible herir al demonio. 


Tyrion continuó golpeando a su adversario una y 
otra vez, descargando una lluvia de mortíferos 
golpes que hicieron retroceder a N “Kari. El 
sudor corría por la frente del Elfo amenazando 
con oscurecerle la visión. Su brazo se estremecía 
con cada impacto de su espada al chocar esta 
con la piel dura como el hierro del demonio, 
pero Tvrion no se atrevía a detener su avalancha 
de ataques. Temía que, si concedía al demonio 
un solo instante de respiro, este le despedazaría 
con sus temibles garras. El icor que la criatura 
tenía por sangre manaba libremente por los pro- 
fundos cortes de su piel; el demonio aullaba con 
una extraña mezcla de agonía y placer. 


El resto de la batalla se borró de su mente: solo 
existían Tyrion y N “Kari. Para ambos adversarios, 
no había nada que fuese más importante que su 
combate personal. Parecía que estuvieran 
luchando en un universo aislado y silencioso en 
el que solo existían ellos, el odio mutuo y, por 
encima de todo, la presencia ominosa de la 
Espada de Khaine. 


Casi llorando por el esfuerzo, Tyrion continuó 
golpeando sin descanso. De repente, el demo- 
nio levantó una de las manos. Sus dedos casi 
humanos gesticularon una secuencia de invoca- 
ción y un rayo de energía incandescente envol- 
vió al Héroe Alto Elfo. Tyrion gritó. Todas las ter- 
minaciones nerviosas de su cuerpo sintieron un 
fuerte dolor. Quería inclinarse y vomitar, Sintió 
como si un relámpago le recorriera el cuerpo. 
Sus pulmones estaban inundados de olor a bilis 
y sulfuro. Por unos instantes quedó paralizado 
mientras el calor del amuleto y la terrorífica 
energía del hechizo del demonio se enfrentaban 
utilizando su cuerpo como campo de batalla. 


A N Kari le había llegado el turno de descargar 
un torrente de golpes sobre su enemigo. A tra- 
vés de un velo de dolor, Tyrion se defendía de 
los ataques como podía. Malhandir retrocedió 
ante el avance del demonio, que resoplaba y lan- 
zaba risotadas enloquecidas. Tyrion bloqueó fre- 
néticamente uno de los golpes de la criatura é 
mientras se agachaba para esquivar otro golpe 
de sus garras. Un golpe del demonio le alcanzó 
en el yelmo y sus oídos zumb: 1 por el ensor- 
decedor retumbar del metal. La fuerza del 
impacto hizo que la cabeza le diera vueltas. El 
siguiente golpe de los enormes puños del demo- 
el o, bajo el corazón, en el 











área magullada por el anterior golpe de espada 
del asesino. Luchó por contener un grito de 
dolor al sentir que sus costillas se rompían y una 
intensa agonía laceraba su pecho. Un último 
golpe le rozó el hombro y casi se lo dislocó. 


Una alegría irracional se apoderó de la voz del 
demonio: “Ya eres mío, Príncipe Tvrion. Mi ven- 
ganza está a punto de empezar”. 


Tyrion se sintió derrotado. Su cuerpo estaba mal- 
herido y cada célula le dolía brutalmente. El de- 
monio era demasiado fuerte para que un mortal 
pudiera hacerle frente, independientemente de 
lo bien armado y entrenado que estuviera. Se ha- 
bía engañado a sí mismo creyendo lo contrario. 
Casi inclinó la cabeza para aceptar lo inevitable; 
pero, justo en ese momento, renacieron en él 
nuevas fuerzas. Quizás procedían del amuleto de 
su pecho o, quizás, de la terrible espada clavada 
en el cercano altar. Tyrion no lo sabía y no le 
importaba. Lo único que sabía es que debía con- 
tinuar luchando, que el admitir la derrota era co- 
mo estar ya derrotado; y eso no lo haría jamás. 


“¡No!”, aulló Tyrion. Aunque su espada le pareció 
tan pesada como un árbol caído, consiguió le- 
vantarla. Todo sucedía con una horrible lentitud, 
como si se tratara de una pesadilla. Vio que el 
demonio le miraba sorprendido. Tyrion descargó 
el golpe de su espada con la majestuosidad de 
un relámpago. El incandescente filo de la espada 
alcanzó al demonio justo en mitad de la cabeza y 
cortó exactamente por la mitad la marca de Slaa- 
nesh. La cabeza del demonio se hundió a causa 
de la brutalidad del impacto. La criatura cayó de 
rodillas mientras una extraña sustancia surgía 
entre burbujeos por el corte, que iba desde la 
frente al cuello. 


Mientras el icor manaba libremente, empezó a 
hervir y a transformarse en una columna de 
vapores multicolores. A medida que el vapor 
ascendía, el demonio iba menguando, como un 
globo al que de repente se le escapara todo el 
aire, El propio vapor empezó a brillar cada vez 
más hasta que se desvaneció por completo con 
un largo gemido de protesta. En ese 1 omento, 
Tyrion se encontró verdaderamente solo en el 
centro del campo de batalla. Se sintió desfallecer, 
pues había empleado todas sus fidoas. Sin 
embargo, recurrió de nuevo a sus reservas y se 
obligó a espolear a Malhandir para que le llevara 
de nuevo a la batalla, a la victoria. 
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Lentamente, agotado, Tyrion subió tambaleándo- 


se por la larga escalinata. La sangre cubría cada 
uno de los escalones que llevaban al lugar donde 


olor le inundaba la nariz. Las suelas de sus botas 
parecían hundirse en la viscosidad, La última luz 


reposaba la Espada de Khaine. Su repugnante ciente para contarlo. La Espada de Khaine em- 


moribunda del sol que se ponía daba a la sustan- 
cia que cubría los escalones un color negro 
sucio. La energía vibraba en el aire amenazando 
con corromper su alma. 


Ascendió el último escalón en la parte superior 
del templo y se dio media vuelta para observar 
de nuevo el campo de batalla en el que había 
obtenido una gran victoria. Desde su punto de 
observación en la cima de la pirámide negra 
escalonada, parecía que todo estaba desierto. Un 
millar de guerreros había muerto aquel día y 
apenas había aumentado apreciablemente el 
número de cadáveres apilados en aquella llanura. 
Viendo las cosas desde aquel lugar privilegiado, 
la futilidad de todo era completamente evidente. 
Tyrion se preguntó cuántos miles de guerreros 
habrían muerto en aquella llanura. ¿Y para qué? 


Permaneció erguido en el mismo lugar en que 
estuvo Aenarion en los días de la ira, cuando 
empuñó la espada para luchar contra el Caos en 
un intento de salvar el mundo. En el mismo 
lugar en el que Malekith, El Rey Brujo de Nagga- 
roth, había intentado arrancar el arma y emplear 
su gran poder para sus propios y crueles fines. 
En el mismo lugar en que el valiente Caledor y el 
impetuoso Tethlis, ambos Reyes Fénix malditos, 
habían contemplado sus propios futuros y habí- 
an partido por última vez para enfrentarse a su 
destino. Tyrion permanecía erguido en el mismo 
lugar en que incontables reyes, hechiceros y 
demonios habían buscado el poder más terrible. 


Nadie excepto Aenarion había empuñado la 
espada; y este había clavado el arma maldita con 
tanta fuerza en la piedra que jamás nadie había 
sido capaz de extraerla de nuevo, 


Tyrion se dio la vuelta para enfrentarse a la espa- 
da. Incluso contra la oscuridad del cielo el arma 
resultaba bien visible como una silueta de un 
negro intenso que oscurecía las temerosas es- 
trellas del firmamento nocturno. La espada sur- 
gía de un caldero de sangre hirviente; su empu- 
ñadura parecía un crucifijo negro en la creciente 
oscuridad. A lo largo de la hoja de la espada, 
runas de colores brillaban sensualmente. La san- 
gre se condensaba en el aire alrededor de ellas y 
fluía hacia abajo a lo largo del canal en el centro 
de la espada para seguir llenando una fuente que 
no podía vaciarse. 

Tyrion estaba sorprendido: estaba viendo una es- 
pada, como la había visto Aenarión. Se suponía 
que el arma se presentaba de una forma diferen- 
te dependiendo del que la mirase. Se decía que 


¿de caballería. Nadie sabía qué forma - 
1 tomado ante Tethlis, pues no vivió lo sufi- 





A .. nasa Maleláth. había sido un cetro y para Caledor 





pezó a susurrar a Tyrion como él había temido 
que sucedería. Su poder le llamaba, nublando 
sus sentidos. 


“Empúñame -dijo-. Tú puedes hacerlo. Eres 
digno de ello. Eres mi dueño. Eres tan grande 
como Aenarion. Más grande. Tú triunfarás 
donde él fracasó”. Tyrion sacudió la cabeza, 
exhausto. 


“El mundo es tenebroso. Para los Elfos resulta 
cada vez más tenebroso. La larga noche y la 
extinción final están próximas. Juntos podemos 
salvarles. Juntos podemos forjar de nuevo su 
imperio destruido y reconquistar los territorios 
perdidos. Nadie podrá detenernos: ni Hombres, 
ni Demonios, ni Enanos, ní tus oscuros parien- 
tes. Naggaroth desaparecerá. Los Reinos Enanos 
desaparecerán. El mundo será nuestro. Es nues- 
tro destino. Serás el último de los grandes héro- 
es élficos y tu nombre vivirá para siempre”. 

La empuñadura parecía hecha a la medida de su 
mano. La noche rebosaba de promesas prohibi- 
das. Lo verdaderamente terrible era que las pala- 
bras pronunciadas por la espada eran ciertas y 
todo era posible. Sin la espada, Ulthuan acabaría 
desapareciendo. Con la espada, podría gobernar 
el mundo. Nunca tendría que temer a ningún 
enemigo. Los demonios temblarían ante él. 
Estaría fuera del alcance de cualquier intento de 
venganza del Rey Brujo. La mano de Tvrion casi 
empezó a moverse hacia la empuñadura. 


No obstante, en lugar de ello, su mano acabó 
tocando el amuleto que pendía sobre su 
pecho. Su suave calor se transmitió a través de 
las yemas de sus dedos. Se agarró al talismán 
como un náufrago a un madero cuando intenta 
salvarse, como si pudiera poner a salvo su alma 
del peligro. 


Pensó en la Llanura de los Huesos, en las incon- 
tables muertes que alimentaban el poder de la 
espada, en las incontables muertes necesarias 
para saciar su sed eterna de muerte. La espada 
nunca tendría un dueño. Había conducido a 
Aenarion y a sus seguidores a la destrucción. Al 
final, Aenarion lo perdió todo. Había muerto 
solo en aquel lugar terrible. Tyrion supo que, si 
empuñaba la Espada de Khaine, se convertiría en 
la personificación de la muerte, en un destructor 
de mundos; implacable, siniestro y poderoso. De 
repente, Tyrion se dio cuenta de que eso no era 
lo que deseaba. 







Lentamente, titubeando, dio media vuelta y des 
cendió tambaleándose por la escalinata, desce 
diendo para reunirse con los demás mortales. 4 
su espalda, la espada continuó con su perpetuo 
canto de sirena. 
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PARTICIPA EN El PRIMER TORNEO 
ROGUE TAADER TOURNAMENT ESPAÑOL DELA HISTORIA 
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Madrid se engalana para el pri- Las entradas para el torneo costa- 
rán solo 15 € y se pondrán a la 


mer Torneo Rogue Trader de 
Games Workshop... ¿Te queda- venta el próximo 7 de enero. Com- 
pra tus entradas ese mismo día, ya 


rás sin participar? 
El día 2 de febrero realizaremos  4W* el número de participantes es 
muy limitado. Si eres jugador de 


la primera actividad en nuestro Warhead asarosta 
Club de la tienda Don Ramón de MONO MNAE 
maravillosa oportunidad. 


la Cruz. Para inaugurarlo, cele- 

braremos el primero de los Torne- La Tienda de Don Ramón de la 

os Rogue Trader que se realiza- Cruz permanecerá abierta el día 2 
de febrero. El horario será ininte- 


rán en las tiendas Games 
Workshop. El Torneo es válido rrumpido de 10:00 a 20:00. Si visi- 
tas nuestra tienda, podrás ver mi- 


para la clasificación del Rogue 
Trader Tournament. niaturas de Novedad y algunas 
sorpresas. 


¡AED IIA RA 0h! sep 


fa ll 


a 
e A 
“Sale 
7 
NS. 
O 
Ñ Ja 
A. 
A 
e 
Y 
» 
Mo 
PA 


COMUNIDAD DEL ANILLA 


¿Te imaginas qué pasaría si tuvieras los poderes de 
Gandalf o la valentía de Frodo? 

Ven a comprobarlo tú mismo... 

Todos los miércoles, a partir del 16 de enero y durante 
dos meses, pásate por tu tienda Games Workshop más 
cercana o por uno de los Puntos de Venta Independien- 
tes de Cuartel General y podrás jugar emocionantes par- 
tidas de “El Señor de los Anillos” basadas en escenas 
originales de la película. 

¿Quieres formar parte de la aventura? Entonces no 
puedes perdértelo. 


¡Te esperamos! 
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“Las luces de las hogueras iluminaban todo el valle, Fs 
la energía erizaba el vello y la electricidad colmaba 
la atmósfera. Todo este flujo mágico provenía de un 


enorme monolito que se erguía desafiante en mitad 
del valle. 
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A la mañana siguiente cabalgaríamos hacia él y 
echaríamos a nuestros más odiados enemigos de 
nuestra maravillosa isla. Semejante osadía no podía 
quedar impune, los empujaremos a las profundida- 
des del mar, del que no deberían haber salido 
jamás. Mañana clamaremos venganza, mañana...” 


GAMES 
WORKSHO? 


"IN Y 


El próximo día 31 de 
enero del 2002 tendrá 
lugar en nuestras tien- 
das y en los Puntos de 
Venta Independientes 
de Cuartel General una 
emocionante TARDE DE 
BATALLA en la que los 
Altos Elfos se enfrenta- 
rán a los Elfos Oscuros. 


Se aplicará las reglas 
especiales descritas en 
la campaña “La Sombra 
sobre Albión” y el esce- 
nario a jugar será “Las 
Piedras Ogham” (descri- 
to en el suplemento “La 
Sombra sobre Albión”), 
salvo que el círculo de 
oledras será sustituido 
por un monolito. 





RONDA DEL MIG 


Centro de Ocio HERON CITY 
Avda. Río de Janeiro, 42 (Ronda del Mig) Local 1/12 


Tel: 93 276 24 70 - 08016 BCN 


AVENIDA DIAGONAL 





Ñ 





. E = w a Y ETA 
SN xs NE , A et 1-El 
¡ DECATHLON Ay E db A = a ML 








¡De qué serán capaces los Altos Elfos en nuestra 
TARDE DE BATALLA dentro del centro comercial! 


A partir de las 18:00 horas, comenzará una contien- 
da que los enfrentará a sus eternos rivales, los 
Elfos Oscuros. ¡No puedes perderte esta extraor- 
dinaria batalla! 


Además, entre todos los participantes sortearemos 
una caja de regimiento de Lanceros Altos Elfos. 







ANDREU NIN 















"agora y 


La tarde del 31 de enero 
celebraremos una TARDE 
DE BATALLA en la que los 
Altos Elfos se verán las 
caras con los Elfos Oscu- 
ros. Además, esa tarde, 
uno de nuestros expertos 
maquetistas, creador de las 
mesas de juego del Games 
Day, estará en la tienda 
para solucionar tus dudas. 





C/ Josep Pla 
C/ Puigcerdá 


Carrer de Llol| 


DIAGONAL MAR 


' BRAMBLA DE PRIM 


assely de Ena 


Ñ 
Ven el día 31 de enero a la 
tienda de DIAGONAL MAR 
y disfruta de una completa 
tarde de diversión. 


Centro Comercial DIAGONAL MAR 
Avinguda Diagonal 3-35 + Planta 3, local 3570 


08019 Barcelona 


Ya son cuatro... 


Sí, ya tenemos cuatro tiendas en la ciudad condal. La 
más joven de ellas se encuentra ubicada en el Centro 
Comercial Diagonal Mar. 


PLANTA R-3 AV. DIAGONAL 
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LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP Son EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de hai 0 AE para utilizar en el campo de batalla. 


| JAS INTRODUCTORIAS: en las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
len elamenie pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te slaalab una partida ipso facto. 


ONSEJOS DE PIN' : te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados | en ls miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de bi miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


RGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS: los empleados de las tiendas GAMES WORKSHOP Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
tienen ejércitos propios como tú y PON ayudarte a la hora de organizar tu ejército. * 08016 Barcelona+ Tel: 93 276 24 70 

Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 
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Centre Comercial L'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
* 08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 





BARCELONA C/ Pujades BARCELONA 


C/ del Maresme 


C/ Josep Pla 
C/ Pulgcerdá 


Carrer de Lloll Londres 


Casanova 
Muntaner 


DIAGONAL MAR 


RAMBLA DE PRIM 





Passeig del En 


Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 Muntaner, 193 + 08036 Barcelona + Tel: 93 322 09 53 
* Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona 


Plaza 


Bombero 
Echániz 


AVENIDA HILERA 
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5 El Corte Inglés 


Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao + Tel, 94 444 31 08 Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota,12 + Planta Alta 
* Local A-14 + 29007 Málaga +Tel. 95 239 97 71 
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Hospital 


o1deJu0yg 


Pica. 
Cavallería 


Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares + Tel. 971 71 78 56 


PI. Niños 
de San 
Vicente 


Correos Sagasta 


¡o/nd Za19d 
siuas) Á ¡enosed 


Roger de Lauria 


Mossen Femades 


Y Martinez Cubells 


Libertad 


Cánovas del Castillo 


Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid + Tel. 983 30 12 81 





Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León xiii) + 50008 Zaragoza + Tel. 976 21 57 42 


















1 APELLIDODelgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla «Tel. 95 490 06 24 


Ortega y Gasset MES de 


Salamanca 





Velazquez 





Don Ramón de la Cruz 


Nuñez de Balboa 





Castelló 


Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid + Tel. 91 577 21 87 





Princesa, 26 + 28008 Madrid + Tel. 91 541 45 09 


Manuel de Falla 


Rafael Salgado 


Santiago 
Bernabeu 


PASEO DE LA CASTELLANA 





Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid + Tel. 91 457 83 81 





“Los Manuscritos de 
Altdorí” es una veterana 
sección dedicada al juego 
de Warhammer que contic- 
ne mucha información que 
nunca antes había sido 
divulgada por los sabios de 
la Gran Biblioteca de los 
Colegios de la Magia de la 
Ciudad Imperial de 
Altdorf. En las páginas de 


estos arcanos volúmenes 






























encontrarás reglas nuevas, 
escenarios y otros temas de 
diversa indole. 


Sí descubres algún ma- 
nuscrito interesante que 
nuestros escribas puedan 
incluir en “Los Manuscri- 
tos de Altdorf”, envía un 
mensaje a la dirección 
indicada más abajo. Áque- 
llas misivas consideradas 
lo suficientemente entrete- 
nidas y profundas como 
para deleitar a las masas 
¡EST A Si 
diligente equipo de Go- 
blins superentrenados) apa- 
recerán en una próxima 
entrega de esta publicación. 


Si tienes un buen articulo 
para “Los Manuscritos de 
Altdorf”, escribe a: 


Games Workshop 
(Los Manuscritos 
de Altdorj/) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/¡Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
bacer camas de Skaven, 
así que consultad las 
dudas con nuestros Trolls 
en Venta Directa y no las 
enviéis a la sección "Los 
Manuscritos de Altdorf”. 


0. 


36 MANUSCRITOS DE ALTDORF 


por Gav Thorpe 


Este mes, Kevin J. Coleman, un fanático de los Elfos Oscuros, ha diseñado 
una variante de la lista de ejército para representar una Guarnición de Ciu- 
dad. No bemos tenido tiempo de probarla, pero nos parece bastante equili- 
brada; así que, de momento, no se trata de una lista “oficial”, pero podéis 
enviar vuestras opiniones a la dirección de siempre y las tendremos en cuen- 
ta para próximos “Manuscritos de Altdorf”. 
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por Kevin J. Coleman 


aprovechan su dominio de la lanza y la 
ballesta de repetición para aniquilar sin 
piedad al enemigo. Los atacantes que tie- 


Guarnición de Ciudad 
de los Elfos Oscuros 


Los Elfos Oscuros viven en seis ciudades 
muy fortificadas, construidas con hierro 
y acero, que se levantan sobre la fría tie- 


nen la mala suerte de sobrevivir son es- 
clavizados y torturados durante el resto 
de sus insignificantes vidas. 


rra de Naggaroth como estalagmitas gi- 

gantescas. Estos lugares execrables rebo- Lista de Ejército de la 
san de odios amargos y de horrenda ..2 : 
maldad. Sus mazmorras están repletas Guarnición de Ciudad 
de prisioneros que sufren una agonía in- A continuación se describen las reglas 
finita y cuyos alaridos desgarran la tierra, para utilizar una variante del ejército de 
cubriéndola de un terror sobrenatural. los Elfos Oscuros. Si quieres jugar con 
una Guarnición de Ciudad de los Elfos 
Oscuros, tienes que utilizar la lista si- 
guiente en lugar de la publicada en el li- 
bro de ejército de los Elfos Oscuros. 


Poca gente se atreve a asaltar estas forta- 
lezas malditas, pero siempre hay alguien 
lo suficientemente valiente o, quizás, lo 
suficientemente estúpido como para 
intentar tan suicida misión. Cuando esto La lista de la Guarnición de Ciudad se 
ocurre, se llama a la Guarnición de la rige exactamente por las reglas descri- 
Ciudad para que proteja las ciudades y tas en las páginas 24 y 25 del libro de 
puestos fronterizos. Sus integrantes ejército de los Elfos Oscuros. 





REGLA ESPECIAL 
Formación de la Guarnición 


Una unidad en formación de guarnición podrá incluir 
tanto miniaturas armadas con lanza como miniaturas 
armadas con ballesta de repetición. Si la unidad incluye 
miniaturas de ambos tipos de tropas, todos los balleste- 
ros deberán ser situados en la primera fila y no 
podrán cambiar de posición. La segunda y tercera 
filas deberán estar formadas exclusivamente por 
lanceros. Durante la partida, se deberán retirar 
las bajas de la última fila de la unidad, como 
siempre: se supone que las miniaturas arma- 
das con lanzas dan un paso adelante, dejan 
sus lanzas y recogen las ballestas de repeti- 
ción de los muertos de la primera fila. Solo 
cuando todos los lanceros estén muertos se 
podrá empezar a retirar las bajas de los 
ballesteros de la primera fila. 
































(a COMANDANTES 


— COMANDANTE DE LA CIUDAD......occccccccocccnccccocooooo PUNTOS: 125 


M HA HP F R H I A L 
Comandante de la Ciudad 12 7 6 4 3 3 8 4 10 
Armas: arma de mano. 
Opciones: 


* Puede equiparse con: arma de mano adicional (+6 ptos.), alabarda (+6 ptos.), 
le arma a dos manos (+6 ptos.) o, si va montado, lanza de caballería (+6 ptos.). 


Puede equiparse con ballesta de repetición (+15 ptos.). 

* Puede equiparse con armadura ligera (+3 ptos.) o armadura pesada (+6 ptos.), 
con capa de dragón marino (+9 ptos.) y, también, con escudo (+3 ptos.). 

* Puede montar en un Gélido (+39 ptos.) o en un Corcel Oscuro (+18 ptos.). 

También puede ir montado en un Carro de Gélidos (reemplazando a uno de 


, 

! los tripulantes) que haya sido incluido como unidad especial. 

. * * A . * ed * ES 

. * Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de los 
h:: Elfos Oscuros por un valor total máximo de 100 puntos. 

| Reglas especiales: odio a los Altos Elfos. 

5% 

pel 


4 HÉROES 


1 NOBLE ELFO OSCURO? cococcannccconancconascnnanonensconcassorso PUBLOS: 70 


ATA ME HAS HOT AA CAL 


Noble 12 6 6 4 3 2 7 3 9 


Armas: arma de mano. 
Opciones: 

* Puede equiparse con: arma de mano adicional (+4 ptos.), alabarda (+4 ptos.), 
Y arma a dos manos (+4 ptos.) o, si va montado, lanza de caballería (+4 ptos.). 
Ú * Puede equiparse con ballesta de repetición (+10 ptos.). 
Puede equiparse con armadura ligera (+2 ptos.) o armadura pesada (+4 ptos.), 
con capa de dragón marino (+6 ptos.) y, también, con escudo (+2 ptos.). 


* Puede montar en un Corcel Oscuro (+12 ptos.) o en un Gélido (+26 ptos.). 
También puede ir montado en un Carro de Gélidos (reemplazando a uno de 
los tripulantes) que haya sido incluido como unidad especial. 


Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de los 
| Elfos Oscuros por un valor total de 50 puntos. 


e Reglas especiales: odio a los Altos Elfos. 


. 
| CARS RAN AR 


f MIA. HP” ¡E R H Í A L 


Hechicera 12 4 4 3 3 2 5 3 8 


Armas: arma de mano. 
Magia: es una hechicera de nivel 1. Puede escoger hechizos de uno de los 
siguientes Saberes: Sombras, Muerte y Magia Oscura. 
Opciones: | 

* Puede convertirse en hechicera de nivel 2 pgr +40 ptos. 


Ñ 


* Puede montar en un Corcel Oscuro (+12 ptos.) o ' 
en un Gélido (+26 ptos.). ( 


* Puede elegir objetos mágicos de la lista común 
o de la lista específica de los Elfos Oscuros par 
un valor total máximo de 50 puntos. 





Reglas especiales: odio a los Altos Elfos, enemistad % 


entre sectas. 





Cuando una ciudad de los Elfos Oscuros 
se encuentra asediada o está siendo ata- 
cada, el noble de rango militar más alto 
toma el título de Comandante de la Ciu- 
dad y recibe el control absoluto de la 
guarnición de la ciudad. 


Los Comandantes están limitados en nú- 
mero y son bastante caros en puntos, pe- 
ro son los mejores generales del ejército. 


MONTURAS DE LOS PERSONAJES 

A continuación, se incluyen los perfiles 
de atributos de las monturas que pueden 
montar los personajes elfos oscuros. Las 
reglas para estas criaturas puedes encon- 
trarlas en las páginas 12-15 del libro de 
ejército de los Elfos Oscuros. 


MAA TRA E HU DA 
Gélido IRA L.- 1-4 
Corcel 
OSCIFO: 1. RBA Y E As 


Los Nobles Elfos Oscuros de menor rango 
se convierten en los lugartenientes del 
Comandante de la Ciudad y llevan a 
cabo sus órdenes con eficacia. 


* Un Noble Elfo Oscuro puede llevar el 
Estandarte de Batalla de la Ciudad por 
un coste adicional de +25 puntos. Con- 
sulta la página 27 del libro de ejército de 
los Elfos Oscuros para conocer los deta- 
lles del Portaestandarte de Batalla. 


Una Hecbicera apoyará a la Guarnición 
de la Ciudad con su maligna Magía Os- 
cura aplastando con terribles hechizos 
de destrucción a los que se creen conquís- 
tadores. 















































Una unidad de Guardia de la Ciudad 
preparada para la batalla 


! 


nidades básicas son las unidades 
o. más comunes en el ejército. 
Elejército debe incluir un número míni- 
m unidades básicas que depende de 
su tamaño (consulta la página 25 del 
libño de ejército de los Elfos Oscuros). 
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ste un límite máximo al número 
dades básicas que puedes incluir 

ejército, pero solo puede haber un 
ih una unidad de Caballeros 
el campo de batalla. 
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UNIDADES BÁSICAS 


GUARDIA DE LA CIUDAD ........oooooccccooooo.. Puntos/miniatura: 9 
M HA HP F R H I A L 
Guardia de la Ciudad 12 4 4 3 3 1 5 1 8 
Señor 12 4 4 3 3 1 5 2 8 


Tamaño de la unidad: 10+ 
Armas y armadura: arma de mano, lanza y armadura ligera. 


Opciones: 
* La unidad puede equiparse con escudos (+1 punto por miniatura). 


* Cualquier número de miniaturas puede sustituir la lanza por una ballesta de 
repetición (+4 puntos por miniatura). 

* Puedes convertir a un Guardia de la Ciudad en Músico por +5 ptos. 

* Puedes convertir a un Guardia de la Ciudad en Portaestandarte por +10 ptos. 

* Puedes convertir a un Guardia de la Ciudad en Señor por +10 ptos. 

+ Una unidad de Guardia de la Ciudad puede portar un estandarte mágico de 
hasta 50 puntos. 


Reglas especiales: odio a los Altos Elfos, formación de la guarnición. 


GUERREROS ELFOS OSCUROS ..0cccccconcnooso: Puntos/miniatura: 9 
M HA HP — F R H Í A L 
Guerrero 12 4 4 2 3 1 5 1 8 
Señor 12 4 4 3 3 1 5 2 8 


Tamaño de la unidad: 10+ 
Armas y armadura: espada (arma de mano), armadura ligera y escudo. 
Opciones: 

* Puedes convertir a un Guerrero en Músico por +5 ptos. 

* Puedes convertir a un Guerrero en Portaestandarte por +10 ptos. 


* Puedes convertir a un Guerrero en Señor por +10 ptos. 


Reglas especiales: odio a los Altos Elfos. 


0-1 CABALLEROS GÉLIDOS ....... O Puntos/miniatura: 29 | 
M HA HP F R H I A L 
Caballero Gélido 12 5 4 3 3 1 5 1 8 
Caballero Siniestro 12 5 4 3 3 1 5 2 8 
Gélido 18 3 0 4 4 1 3 1 3 


Tamaño de la unidad: 5+ 
Armas y armadura: lanza de caballería, arma de mano, armadura pesada y escudo. 


Opciones: 


* Puedes convertir a un Caballero Gélido en Músico por +9 ptos. 
* Puedes convertir a un Caballero Gélido en Portaestandarte por +10 ptos. 
* El Portaestandarte puede llevar un estandarte mágico de hasta 50 ptos. 


* Puedes convertir a un Caballero Gélido en Caballero Siniestro por 
+10 ptos. 


Reglas especiales: odio a los Altos Elfos, estupidez, causan miedo, piel escamosa. 














| UNIDADES ESPECIALES 
de 
| a E Las unidades especiales son tropas extre- 
LANZAVIROTES DESTRIPADOR?............ Puntos/miniatura: 100  mnadamente especializadas que se encuen- 
M HA HP EF R H 1 A L tran en el campo de batalla con menor fre- 
' ( y cuencia que los regimientos básicos. 
Dotación 12 4 4 3 3 1 5 1 8 
Lanzavirotes Destripador ES E y A - 3 y E E Las ciudades de los Elfos Oscuros están 
protegidas por varios tipos de máquinas 
* 1-2 lanzavirotes destripador se consideran una sola unidad especial. de guerra, como el vil Lanzavirotes Des- 
Tamaño de la unidad: 1 lanzavirotes destripador y 2 Elfos Oscuros de dotación. tripador o los Carros de Gélidos. Los Jine- 
¡ Armas y armadura: la dotación está equipada con arma de mano y armadura ligera.  1es Oscuros se envían a explorar los movi- 
| Reglas especiales: lanzavirotes destripador, odio a los Altos Elfos. mientos del ejército invasor. 
s Existe un límite máximo de unidades 
| CARRO DE GELIDOS ...ocononcccccccoconcncoraooo o. PUntos/miniatura: 95 especiales que puedes incluir en tu ejérci- 
to, el cual depende del tamaño de este 
: PA EA na - a E último soba la página 25 del libro 
. Carro -, > = 5 5 4 - - - de ejército de los Elfos Oscuros). 
Tripulación - 4 4 3 - - 5 1 8 
Gélido 18 3 - 4 - - 3 1 - 
Tamaño de la unidad: cada Carro de Gélidos se considera una unidad independiente 
| formada por el carro, los dos tripulantes y los dos Gélidos que tiran del carro. 
Armas: armas de mano. El Carro tiene ruedas con cuchillas. 
z Tirada de salvación por armadura: 4+ 
Opciones: 
] * La dotación puede equiparse con ballesta de repetición (+10 ptos.) y/o lanza 
(+2 ptos.). 
| * Algunos personajes pueden montar en un carro reemplazando a uno de los tri- 
pulantes (el valor en puntos del tripulante reemplazado no se descuenta del 
| valor en puntos del carro). 
| Reglas especiales: odio a los Altos Elfos, estupidez, causan miedo, carro. 
| JINETES OSCUROS o.occccnccccccccocorccrcncooorn oro PUNMtOS/Miniatura: 18 
MARA He. E R H I A L 
M Jinetes Oscuros 2 4 4 3 3 1 5 1 8 
Heraldo Oscuro 12 4 5 3 3 1 5 1 8 
. Corcel Oscuro ZE 0 3 3 1 4 1 5 
Tamaño de la unidad: 5+ 
; Armas y armadura: arma de mano, armadura ligera y lanza. 
Montura: Corcel Oscuro. 
| Opciones: 
* Pueden equiparse con ballestas de repetición (+6 puntos por miniatura). 
h , * Puedes convertir a un Jinete Oscuro en Músico por +7 ptos. 
y * Puedes convertir a un Jinete Oscuro en Portaestandarte por +14 ptos. 


* Puedes convertir a un Jinete Oscuro en Heraldo Oscuro por +14 ptos. 


Reglas especiales: odio a los Altos Elfos, caballería rápida. 
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Un Carro s Ellos Oscuros 


Ej carga hacia la batalla. 
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Las bandadas de Arpías pueden verse so- 
brevolando las ciudades de los Elfos Os- 
curos gritando y esperando una oportu- 
nidad para lanzarse en picado sobre los 
que están demasiado débiles para defen- 
derse. 


Existe un límite máximo de unidades 
u singulares que puedes incluir en tu 
Y ejército, el cual depende del ta- 
maño de este último (consulta 
la página 25 del libro de ejér- 
, Cito de los Elfos Oscuros). 
Na => Además, el número máxi- 
mo de unidades de Som- 
bras que puedes incluir en 
el ejército es de una. 
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UNIDADES SINGULARES 


ARPA addition aros PUNTOS AN 

M HA HP E R H I A L 
Arpía O AAA APA 
Tamaño de la unidad: 5-20 


Armas: garras de arpía y rabia (cuentan como dos armas de mano). 
Reglas especiales: unidad voladora, bestias. 


0-1 SOMBRAS .ococccccccccconcccnocananccancr canon ooo. Puitos/miniatura: 14 


M HA» HP F R H I A L 
Sombra 12 4 4 3 3 1 5 1 8 
Sombra de Sangre 12 A 5 3 3 1 5 1 8 


Tamaño de la unidad: 5+ 
Armas: arma de mano y ballesta de repetición. 
Opciones: 
* La unidad puede equiparse con armadura ligera (+1 punto por miniatura). 
* Puedes convertir a una Sombra en Sombra de Sangre por +12 ptos. 
Reglas especiales: odio a los Altos Elfos, hbostigadores, exploradores. 














VERS ATAQUE A UN 
MUNDO TAU 


Los Tau poseen tecnología alienígena 

y una cultura sofisticada. Pero, ¿qué sabe- 
mos de los mundos que habitan? ¿Qué 
aspecto tienen? ). B. y Tracey Coulter han 
construido este impresionante campo de 
batalla para mostrárnoslo.... 


Para el Games Day canadiense de este 
año, que tuvo lugar en la ciudad de To- 
ronto, J.B y Tracey Coulter cons- 
truyeron este impresionante diorama 
que representa una ciudad tau y cuyas 
medidas aproximadas son de 10 x 12 
metros. El diorama provocó la admi- 
ración general y sirvió para reafirmar el 
vertiginoso progreso de sus constructo- 
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Un increíble campo de batalla de una ciudad tau 


res en la elaboración de elementos de 
escenografía (echa un vistazo al campo 
de batalla Eldar Oscuro que te mostra- 
mos en el n? 61 de la White Dwarf). 


Esta mastodóntica tarea se inició du- 
rante el Games Day 2001 americano, 
en Baltimore. J.B. y Tracey iniciaron 
allí la sección cubierta del tablero como 





parte de una demostración de esceno- 
grafía del evento. 


El mayor reto era crear las viviendas, los 
muros y los bastiones que los Tau 
defenderían con sus vidas. ¿Cómo los 
hicieron? En las páginas siguientes te 
explican el proceso para que puedas 
construir tus propios edificios tau... 








MATERIALES |-- 


a fabricar edificios tau como estos necesi- 
s el siguiente material: 

* Una plancha aislante de poliestireno 

e Una plancha de cartón pluma 

* Un tubo de cartón 

* Tubos de plástico variados 

* Masilla 

* Cable eléctrico 

* Peanas voladoras y otras peanas 














































Los Coulter utilizaron una amplia va- 

Z riedad de materiales para construir sus 
impresionantes edificios tau. La mayo- 
ría de esos materiales puedes adquirir- 
los en tiendas de modelismo o de arte; 
mientras que otros puedes encontrarlos 
en las tiendas Games Workshop, en el 
Servicio de Venta Directa o a través de 
nuestra página web: 


www.games-workshop.es. 






1 Decide la altura que quieres que tenga la estructura 
y corta el tubo de cartón un poco más corto que la altura total, 
pues sobre él pegaremos más tarde el techo. Asegúrate de 
cortar en un ángulo de 90 grados si no quieres que el edificio 
acabe pareciendo la Tau-rre inclinada de Pisa (creo que no os 
ha hecho ninguna gracia...). 


ad Dibuja un círculo en una plancha de cartón pluma. 
Debería medir el doble del diámetro del tubo para que te sirva 
como base de la cúpula. Córtalo con cuidado. 


3 Corta dos o más círculos del mismo tamaño en el 
poliestireno: puedes fabricarte un compás improvisado con 
un alambre fino (el alambre no se estira), un lápiz y un ob- 
jeto punzante, como un clavo, para dibujar la circunferencia. 
Si usas un cuchillo retráctil o un escalpelo, asegúrate de que 
esté afilado o, si no, en lugar de cortar el poliestireno solo lo 
romperá. Una buena alternativa es usar poliestireno expan- 
dido, que resulta más barato, aunque no es tan duradero. 
Para cortarlo utiliza una sierra de poliestireno (disponible en 
Venta Directa). 





a ES 


sa 


+ Pega los tres círculos de manera que el círculo de 
cartón pluma sea el último. 


7 Marca el centro de la parte superior de la cúpula 
(esto te ayudará a cortar el material con la forma adecuada). 
Con cuidado, corta los círculos de poliestireno dándoles 
forma de cúpula. Usa el círculo de cartón pluma como guía 
(¡no lo cortes!). 


a Una vez hayas obtenido la forma adecuada con un 
cuchillo, utiliza papel de lija y pásalo con suavidad por toda la 
superficie. 


Ñ =3 Cubre el tubo de cartón y la cúpula con una capa fina 
p de masilla o de algún otro compuesto similar que sirva para 

2 rellenar hendiduras. Procura que la capa del tubo sea muy fina 
(lo agradecerás cuando tengas que pasarle el papel de lija...). 





















ranuras del tubo de cartón que quedan en posición vertical no 
queden visibles. 


7 Lima el tubo de cartón suavemente de manera que las PA SO = 


Ez Para añadir el cuerpo a la estructura, corta seis 
piezas rectangulares de poliestireno de igual longitud que el 
tubo de cartón. Su anchura debe ser un poco mayor que la 
de la cúpula del edificio, de forma que sobresalgan un poco 
por debajo de esta. 


=3 A continuación, pega tres piezas entre sí y pégalas 
luego a uno de los lados del tubo. Repite este mismo proceso en 
el otro lado. No te preocupes si queda alguna hendidura entre el 
tubo cilíndrico y las piezas planas que acabas de pegar, pues la 
cubrirás más adelante. Ahora, corta el poliestireno que sobresal- 
ga de la parte inferior de la cúpula de manera que forme una 
curva que empiece justo bajo la cúpula y se extienda hasta una 
tercera parte de la longitud del poliestireno. 










E Ahora, añade un poco de masilla en los bordes de la PASO Dn 


cúpula para tapar los posibles recovecos. 


2 Espera a que se seque y pasa papel de lija por toda 
la superficie hasta que quede suave. Puede que necesites 
repetir este proceso dos o tres veces hasta llenar todos los 
posibles huecos e imperfecciones. 



















1 Ha llegado el momento de añadir algún detalle adi- 
cional. Usamos tubos de plástico para que aguantasen la 
cúpula, pero puedes utilizar también, si lo prefieres, pajitas de 
plástico. 





2 El balcón está construido con poliestireno formando 
ángulo con la pared. Asegúrate de dejar espacio suficiente 
para que después quepan las miniaturas. Resulta una gran 
posición defensiva para los guerreros de la Casta del Fuego... 


3 Las peanas de miniaturas y las peanas de criaturas 
voladoras añaden un toque de personalidad y detalle a la 
estructura. 


$ También hemos pegado cable eléctrico, que reco- 
rre desde la parte inferior de la cúpula hasta el final del tubo 
de cartón. 













PINTADO PASO 
Hemos utilizado sprays de color gris para que no dañen el po- GS | 


liestireno expandido y para que se adecuen al Gris Sombrío. 
Esperamos a que se secase y pusimos cinta adhesiva en las 
zonas que queríamos dejar con el color gris original. Luego, 
volvimos a pasar una capa de spray de color blanco. 


Una vez seca la pintura, retiramos la cinta adhesiva y repasa- 
mos las líneas que requerían un ligero repaso con un pincel. 
Puedes pintar diseños más elaborados o utilizar las calcoma- 
nías tau que vienen en las cajas. 






¡Y así hemos construido estas estructuras tau! 
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Concurso de Pintura en Estatic 


Un año más, Estátic agradece la afluencia de modelistas de todas las edades, 
cosa que ha complicado en gran medida el fallo del jurado tanto por la calidad 
de las obras presentadas como por su cantidad (más de 400 miniaturas). 


Aparte del aspecto puramente competitivo, hay que destacar el lúdico y, sobre 
todo, la cantidad de gente ajena al modelismo fantástico que se acercó a la 
tienda para ver lo más vistoso del hobby de jugar batallas con miniaturas: las 
propias miniaturas. 


Además de las fotografías mostradas, Javier Auré ganó el premio Jóvenes 
Promesas con una unidad de Enanos. 


Si quieres más información, visita la página: 
web www.estatic-online.com. 


Mejor monstruo, de Felix V Cardenosa 
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Colaboración entre Tlendas y Asociaciones 


Kival Aranjuez y la Asociación Cultural Simulación, Estrategia y Rol de Las fotografías que puedes ver en estas páginas corresponden a las 
Aranjuez (Madrid) mantienen desde hace tiempo una estrecha relación de maquetas construidas por la asociación para la 2* y 3? ediciones del 
colaboración que bien podría tomarse como ejemplo a seguir. Y, como para Salón del Cómic Ciudad de Aranjuez. 

muestra sirve un botón, aquí os mostramos un par de ejemplos de los 

resultados de esta colaboración. 


La Asociación Cultural Simulación, Estrategia y Rol está integrada por un 
grupo de personas de la localidad de Aranjuez que hace diez años deci- 
dieron llevar más allá su afición por el rol y la estrategia y fundaron una 
asociación cultural con el objetivo de difundir esta forma nueva, ahora no 
tan nueva, de ocio. 














La maqueta construida para la edición del año 2000, “El Paso de la Calavera”, mide 
4 x 1,60 metros y representa un castillo con su muralla exterior y un cementerio. 


y AS 
La maqueta construida para la edición del año 2001 mide 3 x 3 metros y representa 
una impresionante fortaleza con forma de estrella de ocho puntas basada en los 
diseños de las fortalezas de finales del siglo XV. En esta maqueta se jugó una batalla 
de exhibición con aproximadamente 35.000 puntos sobre el tablero. 


' 
f 
| 
» 
B 
, 


Por último, también se incluyen las fotografías de una réplica del castillo de Bran, 
situado en la ciudad de Brasov (Rumania), construido en 1212 y habitado por 
Mircea el Viejo. Este personaje fue abuelo de Vlad Tepes e inspiró a Bram Stoker el 
personaje literario de Drácula. 
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Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 





Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


G 5 


My Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 





G 


(MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas tecnicas de 
E E da initiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop 








ANDORRA 


BAZAR MARTÍNEZ SORIA 
Av. Constitució S/N 
- Escaldes 


y 
BAZAR VALIRA 


e tb - Av. De les Escoles, 7 - 


Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 
















































A 
AEROMODELISMO 
ESCOBAR 
Chile 3, bajo 


01009 - Vitoria 


LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 


LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 








PONTECOMODO.COM 
Los herran, 37 bajos 
01008 - Vitoria 


MY MP, 


AEROMODELISMO Y 
RADIOCONTROL ALBACETE 
Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


LA CASA DE LOS SECRETOS 
Vicente Aleixandre, 5 
02640 - Almansa 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


MY MP 
ALICANTE 


ALCOI MODEL ' 
Avda. Alameda, 27 
03803 - Alcoi 
CIMMERIA 
Salvador, 5 
03203 - Elche 


, CÓMIX CITY 
EN. Médico Pasqual 
da 1 Pérez 36, B 

.. 03001 - Alicante 


DISCOS VINILO 
Hernan Cortés, 5 
03660 - Nove:la 
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EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 
03600 - Elda 


HOBBY ALCOY 
Isabel la Católica, 35 
03804 - Alcoi 


INFERNO CÓMIC 
Av. Jaime |, 42 
B03500 - Benidorm 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 14 
04005 - Almeria 


HOBBYNDALO 
Carretera de Ronda, 121 
04007 - Almería 

E PAPELERÍA BARAZA 
Av. Mediterraneo S/N 
04620 - Vera 





) LA HERRERÍA DEL ENANO SERVICENTRO 
San Eloy, 4 Valle Inclán, 18 


03801 - Alcoi 


LIBRERÍA ATENEO 
A TE 
03003 - Alicante 


LIBRERÍA ULISES 
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Av Los Almendros Etxexuri 11 
Local 15 
03500 - Benidorm 


LORIEN 
Elche, 13 
03130 - San Pola 


MANS MAGIQUES 
Pasj. Cervantes, 23 
03780 - Pego 


MARIMER 2 
Adolfo Clavarana, 14 
03300 - Orihuela 


MGK BENIDORM 
Ctro. Cial. Finestrat, Loc. 21 
03509 - Benidorm 


NEOZON 
Perez Medina, 16 
03007 - Alicante 


OB 
Ceramica 2 
03610 - Petrel 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz, 16 
03700 - Denia 


REGALOS y.D. 
L“Atmella de mar, 24 
Edif.Artru, 1 

03500 - Benidorm 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


04740 - Roquetas de Mar 


ASTURIAS 


ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 
33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 
7, CAPUA HOBBYS 
Marqués de 
Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
33400 - Avilés 


tb JUGUETERÍA POLY 
Los Fresnos, 22 
33207 - Gijón 
LILLIPUT 
Dindurra, 4 
33201 - Gijón 


PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B 
33007 - Oviedo 


MD MP, 
ÁVILA 


E BAZAR JUGUETERÍA CATTY 








-Av. Jose Antonio, 23 
05001 - Ávila 
- Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


ALMERÍA BADAJOZ 


BATTLE ZONE 
Terriza, 20 
04001 - Almería 





BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


LIBRERÍA PUNTO APARTE 
Bercozana, 10 
06800 - Mérida 


LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 
06400-Don Benito 


METRÓPOLIS 
Salesianos, 1 
06011 - Badajoz 


AMAS 





DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


a “S MAHO 2, EL MÓN DEL CÓMIC 
Comercio, 44 Sant Jaume 12-14 
07702 - Mahón 08400 - Granollers 
JUGUETERÍA AL.LOTS 
Qin Juan 15 - 07840 - MI MP 
Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza EL SINDICAT DEL JOC 
Mercé, 15 


G 


KENIA 
Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


08911 - Badalona 


Q credo EIVISSA eE 
07800 - Ibiza K Irlanda 9 


BARCELONA 


4 MILENIO 
Vista Alegre, 22 
08940 - Cornellá 


ABSIS INFORMÁTICA 
San Miquel, 4 
08570 - Torelló 


ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 
08031 - Barcelona 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 
08850 - Gavá 


BADAHOBBY 
Sant Isidre, 6 
08912 - Badalona 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 


CD - ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CENTRAL DE JOCS 

- Numancia, 112 - 116 
08029 - Barcelona 

- Castillejos, 272 
08205 - Barvelona 


COSMIC ALIEN 
Provenca, 85 
08025 - Barcelona 


08030 - Barcelona 


FIGURAT 
Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 
GQ NITROMAX 
Manlleu, 18 
08500 - Vic 





GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190- San Cugat del Vallés 








HI-HAT DISCOS 
Cantabria, 24 
08018 - Barcelona 


HOBBY PLAY 

Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 
IMAGINA CLUB 


Rectoria, 23 - 08980 
Sant Feliu de Llobregat 


INSERT COIN 

Mosen Camilo Rosell, 6 
08921 - Sta Coloma 
Gramanet 


INTERKITS TERRASSA 
-- Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 
08227- Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 
Loc. 70 - 08830 - San Boi 


INTERKITS BARICENTRO LUDO HOBBIES BURGOS 
Ctro. Cial. baricentro Garcilaso, 52-54 
Local104 - A 08201 - Sabadell 


ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


Ó CENTRO MAIL BURGOS 


08210 - Barberá del Valles 
G INTERKITS GLÓRIES 


Barcelona Glóries 
Local B- 235 
08018 - Barcelona 


G INTERKITS LA MAQUINISTA 


MISCEL-LANIA 
canpins, 1 

08470 - Sant Celoni 
Av. Castilla y León, 22 


MO Xi 
La Maquinista X ri de Mato, 6 RA 
08030 - Barcelona NORMA CÓMIC Plaza Mayor, 29 
INTERIITS LILLA Ó Paseo de San Juan,7-9 a LOS. 
Ctro Cial Lilla 08010 - Barcelona JUGUETERIA TONO 





Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 


Bejar, 10 


G N'A FENT MINIATURES 09400 - Aranda de Duero 


Aloy, 16 loc. 4 - 08921 





INTERKITS MAX CENTER Sta Coloma de Gramanet MULTIHOBBY'S 
Max Center La Farga Francisco Cantera, 1 
Local P28 Bis (MP) 09200 - Miranda de Ebro 


08901 - L'Hospitalet 


de Llobregat VIÑETAS 











XX) PAPELERÍA G.BARCO Cados/4 
INTERKITS MAREMAGNUM Pasj. Martín Rosell S/N 09003 - Burgos 
Ctro Cial. Maremagnum 08330 - Premia de Mar 
Local 128 A PAPELERÍA MOLINO (MI) 
08039 - Barcelona Avenida Molina, 25 
') INTERKITS MONTIGALA 08840 - Viladecans 
Ctro Cial Montigalá L.66 PAPEROTS 
08917 - Badalona Oe Catalunya, 1 - 08980 Xx) sas iagol a REVES 
JOGUIBA Sant felui de Llobregat aaa: 
Guimera 62, QUIOSCO HERMINIA - Sor Valentina Miron, 60 
08240 - Manresa Plz. Viladecans, 2 10600 - Plasencia 
08840 - Viladecans HOBBY KIT 
ROL SHOP MAQUETA CONTROL 





Pasaje St Miquel 4 
08100 - Mollet del Vallés 


ROL"S WOOD 
Fray Luis de Leon, 20 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 


Av. España, 17 
10005 - Caceres 


MUNDOGAMES- 
CIBERGAMES 














Llobregat 08301 - Mataró Sor Valentina Miron,20 
JOGUINES PARDO SANGLAS MULTIHOBBY 10600 - Plasencia 
Unicentro - 08290 08940 - Cornella ¡19 y 
Cerdañola del Valles T.0.T. HOBBY'S AMULETO 

MJ G Comercio, 4 Buen Aire, 2 

an a 08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 11203 - Algeciras 
-San Ramón 

; TOT JOCS 
08290- Cerdañola del Valles Av. del Garraf, 22 MJ) (MP) 
E Pm POLY 08800 - Vilanova i la Geltrú as 
Aribau, 
08011 - Barceiona UNIVERSAL E to Feduchy, 20 
Rda. Sant Antoni, 9 11005 - Cádiz 
KABURI 08014 - Barcelona 


Del Portal Nou, 58 
08003 - Barcelona 


KAYAK 2 


H2H 
Churruca, 3 Local 4 


11500 - Puerto de 
Santa Maria 


VIDEO-DOLC 
Pont, 21 


08591 - Aiguafreda 








nr A A 
Olmo, 12 Carretera de Medina, 4 
a ego bes 08001 - Barcelona 11130 - Chiclana 
tera de'n No 
08970 - Sant Joan d'Espi My) (MP, My) 
KITS 1 JOCS 
Ó li VILGAR LABERINTO DE SOMBRAS 
08016 - OO - Ctro. Cial. Heron City Calvario 5 
: (HERON) 11520 - Rota 
L"AURÓ 08114 - Barcelona 
Passeig de les Torres, 49 - Ctro, Cial. Baricentro, |. 166 My) 
08191 - Rubí (LUDO) 
My) 08210 - Barberá del Valles MODEL CHAPPY 
- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 Calletano, 6 
] (PEQUELAND) La línea de la Concepción 
LA ULTIMA FRONTERA 08210 - Barberá del Valles 11300 Cádiz 


Mayor, 35 - 08901 
L'Hospitalet de Llobregat 


LA BOTIGUETA 
Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 
08970 - Sant Joan d'Espí 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
(TOYS CENTRE) 

Loc MBO03 Cta. 

San Joan Despí s/n 

08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 

Hostal del Pí 4-6 

08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 Granollers 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 








PUBLIHOBBY 

Clavel, 23 - 11300 - 
La Línea de la Concepción 
SOPA DE LETRAS 


De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 








CACERES a oÍO acido 


MAGIC LAND 
AV. De la.Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


My MP, 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Plza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel. 


VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 ' —-.. 





THULE 
Larga, 74 
11500 - Puerto Santamaria 


E TOYSOLDIER 

General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 
UNLIMITED 
Merito, 16 
11401 - Jerez de 
la Frontera 


UNLIMITED 
Marques de Valde-Iñigo 4, 13002 - Ciudad Real Sa 
Loc. 13 - 11500 


Puerto de Santa Maria CÓRDOBA 


CANTABRIA E ende, 


Magistral Seco de DS 10 
to EUROSPORT 14011 - Córdoba | 
Calle La Mar 8 - 
x ALA DELTA 
39700 - Castro-Urdiales G Antonio Barroso y Castillo 


6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 
HOBBY MODELS 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 


14940 - Córdoba 


ESTIGIA 
Murcia 9, Pasaje Estacón 
14010 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


CUENCA 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 








Alday s/n - Ed. Valle 
Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 
39007 - Santander 


2 NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


CASTELLON 


ARTES HOBBIES 17600 - Figueres 
San Felix, 12 
( D'ARO GAMES 
12350 - Castellón t ae 
Ó JUGUETES 17250 - Platja d'Aro 
Hen EL CUCUT 
12540 - Villareal Del Roser, 29-31 - 17257 
LA ORDEN DEL DRAGÓN Torroella de Montgrí 
Compositor Vicente Asensi,10 HABBY XAVI 
12003 - Castellón Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 
spa pe q iS JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local 3 


12001 - Castellón 17300 - Blanes 


(MP, e LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
6 NORMA CÓMICS 17500 - Ripoll 
CASTELLÓN LEY"S 
Alloza, 152 - 12001 Ó Pi Sunyer, 7 
Castellón de la Plana 17480 - Roses 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU GRANADA 


NORMA CÓMICS GIRONA 
“ar Emili Grahit, 63-67 


17002 - Girona 














CASA VICENTE MARTINEZ 
G Del Revelin, 20 all 7 
SNE LAA 18600 - Motril 
CIUDAD REAL O COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 
LA COMITA 18690 - Almuñecar 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano FLASH 
San Anton, ab - 18005 - 
MD MP Granada / y 


INDIANA ¡CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 








JUGUETES Y 

DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 BRETEMA NÁUTICA 

18600 - Motril República Argentina, 9 
bjos. - 15701 

MULTIHOBBY ROSUA Santiago de Compostela 





Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


NORMA CÓMICS GRANADA 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 


Xx 


Ó 


Ctro. Cial. neptuno, 

loc. 78-A JUGUETES GALICIA 
18004 - Granada Ó Estrada de Castela, 882 
VERTIGO 15578 - Naron Xubia 
Serrano, 12 MAZINGER CORUNA 
18800 - Baza to Barcelona, 93 


VIP BOLA DE ORO 15002 - La Coruña 
Camino de los Neveros, 14 


18008 - Granada a MP 
GUADALAJARA LA RIOJA 





WALKYRIA CÓMICS E DIVERTIENDA LOGROÑO 

Plz. Capitán Boixareu 68 Huesca 36 

19002 - Guadalajara 26005 - Logroño 
GÓNLEZ 





Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


ARCADIA 
Ajaches, 13 





ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 









- República Argentina, 6 35500 - Arrecife de 

20301 - Irún Lanzarote 

- Aduana, 27 CENTRO MAIL CHIL 

20302 - Irún Pg. Chil, 309 

35010 - Palmas de 

HUELVA Gran Canaria 

ARTE 9 HUELVA CENTRO MAIL LA BALLENA 

La Paz, 6 Catillejos, 272 





21003 - Huelva 


35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL LAS PALMAS 
C.C. Atlántico, Loc. 28 
35110 - Vencindario 


G.0. CÓMICS 

Ruíz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de 

Gran Canaria 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Loc. B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBY'S 

León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


PORTO 
Senador Castillo 
Olivares, 6 - 35003 





HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 


PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 


21800 - Moguer 


HUESCA 


EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 











Xx 





Q 


22400 - Monzón ; 
RODOLFOTO Palmas de Gran Canaria 
Ó Av. de los Tilos MM) (MP, 
22440 - Benasque 
STAFFEL KIT'S MUL- 
YCARO OCIO LIBRERIA 
Xx) Ordesa, 2 TIHOBBY 


Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 

Gran Canaria 


22600 - Sabiñánigo 


JAEN 





AGROLINARES TRANSILVANIA 

Tetuan, 32 

23700 - Linares HOBBY CLUB 
Obispo Rabadán, 57 


CENTRO RECREATIVO 
MILENIUM 

Dr. Arroyo, 7 

23004 - Jaén 


ITHAQUA 
Campiña 61 
23600 - Martos 


35004 - Palmas de 
Gran Canaria 


ES VALIRAN 

Juan Rejon, 69 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 








LA CORUÑA AUN 


A 





Xx 


CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


KATBARA 
Corredera, 20 
24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 








NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 

Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 
ANCAR 3 

Godella, 73 

28021 Madrid 

ANCAR 7 

Plaza de los Pinazos, 190 
280201 - Madrid 
ARANHOBBY 

La Rosa, 36 


28300 - Aranjuez 
ARCO IRIS 


Ó Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 
ARTE - 9 
Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


BAZAR HORTA 


Ó Calle Ayala, 108 


28006 - Madrid 
BAZAR LOJUME 


Ó Cartagena, 117 


28002 - Madrid 


8 
Q 


Q 








GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 


28009 - Madrid 
e GAME SOFT 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 

del Escorial 

CENTRO HAKIM 

Av Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio Gonzalez, 6 
28400 - Villalba 


GENERACIÓN X 














CENTRO MAIL Fermin Caballero, 57 
Q cese Sot Es ALCALA DE HENARES 28034 - Madrid 
ernandaez “a orniga Mayor, 58 N IÓN X 
24003 - León 28801 - Alcala de Henares ciertas 
Mi E COMERCIAL LEDA 28014 - Madrid 
- Japón 13 MJ MP 
LLEIDA 28923 - Alcorcón 
- Polvoranca 
TALEIA 28923 - Alcorcón HAMER WORLD SHOP 
£r Calle Madrid, 105 local 7 
Q Vallcalent, 9 DEPORTES LA OLIMPIADA 28902 -Getafe 
25006 - Lleida Trafalgar, 1 
My (MP, 28820 - Coslada 
DIÁBOLO 
Real, 36 - 28400 to HYPER ENCAR 
LUGO Collado Villalba Ctro. Cial. las Ramblas, 
Loc. H-7 
A TOLDA DIGITAL TREN 28820 - Coslada 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 Av. Canillejas a Vicalvaro 101 
27002 - lugo 28022 - Madrid IMAGINA 
Corralones, 2 
EN EL My 28945 - Fuenlabrada 
z. España Galeri 
é : UGUETERÍA ALJOFRAN 
O Ó ECOGANGA Ó hr Anáalucia 3 
Plateria, 10 ' 
, 700 - S.S. de los R 
My MP, 28770 - Colmenar Viejo A O 


JUGUETERÍA ANMER 

- Villagarcia, 

28011 - Madrid 

- Pso. Extremadura, 45 


28036 - Madrid 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 





EL BOSQUE 
Porto Cristo ll, 8 
28922 - Alcorcon 


ESPACIO PROFUNDO 
Eduardo Morales, 19 


28025 - Madrid JUGUETERÍA JESÚS 
EXCALIBUR Avd Apostoles, 6 
Príncipe de Vergara, 82 28011 - Madrid 


28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


FOG OF WAR 


te Av. Principe de Asturias, 27 
28670 -Villaviciosa de Odon 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de lla coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 


E Tres Cruces,Loc. 3 


28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Gutierrez de Cetina, 12 
28017 - Madrid 


GAME SOFT 
Plz. Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 
Manuel María de Zulueta, 9 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


JUGUETERÍAS POLY 

- Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 

- Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 
28023 - Majadahonda 


JUGUETERÍAS POLY 

- La Dehesa, 912 

28804 - Alcala de Henares 
- Parquesur, 16 

28916 - Leganes 


- Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 

- Estación de Chamartín 
Av Pío Xil s/n 

28036 - Madrid 


JUGUETES ALLEN 

- Ay. Albufera,35 

28018 - Madrid 

- Mntigueldo, 62 

28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 


28012 - Madrid 


Q 
Q 


Ó 


KIVAL 

Abastos, 18 

28300 - Aranjuez 
LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 
28028 - Madrid 

LA SURTIDA 

La Laguna, 10 
28047 - Madrid 
LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 


Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


Xx 
Xx 
Xx 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 - Getafe 


LIBRERÍA FRANCHI 

San Sebastián, 24 
28770 - Colmenar Viejo 
LIBRERÍA VIDEO 

CLUB RAFA 

Monegros, 7 

28915 - Leganés 
MANUALIDADES Y 
MAQUETAS ROLE 

Av. Madrid 20 

28820 - Coslada 
MAQUETAS GONZALEZ 
PI. Cervantes, 13 

28801 - Alcalá de Henares 
MÁS HOBBY 


Galicia, 9 
28903 - Getafe 


MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia Loc.218 
28033 - Madrid 


MGK MADRID 

Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28022 - Madrid 

MIKIKA 

Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 
MODELISMO ALCOBENDAS 
Qi Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 
Alcobendas 


MODELISMO El ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 

28280 - El Escorial 
MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


OTIUM CENTER 


LY 


Piza. Albufera, 5 
28493- Fuenlabrada 





OTIUM CENTER 
- Fundadores, 9 
28028- Madrid 


PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 
28007 - Madrid 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


POINT CENTER 

“General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 

-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 








PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 

Cartaya, 11 
28932 - Mostoles 
SORIVAN 


Jarama, 9 
28100 - Alcobendas 


TU OCIO 
Enrique Tierno Galván, 1 
28840 Mejorada del Campo 


VIRTUAL PLAY 
Isla de Lobeira, 3 
28400 - Collado Villalba 


WARGAMES 
CÓMICS DIANA 
Paseo de la Alameda 
de Osuna 72 

28042 - Madrid 


ZONA 
Av. Covibar 8, 


planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


WD up 
MÁLAGA 


AXARQUIA 

Ó Camino de Málaga, 10 
29700 - Velez-Málaga 
CENTRO MAIL 

E Almansa, 14 
29007 - Málaga 


CONTRERAS 
Haydn, 2 
29004 - Málaga 


EL TÚMULO 
Unión, 19 


29001 - Málaga 














ESTANCO 

FRAÁNCICO ASSIEGO 

Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 

















CTI CUA ion 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 
bd 


HOBBY MODELISMO 
- Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


Q 
Ó 
a 
Xx 


€) 








KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002- Murcia 
MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 


MODELTOYS 

Q Plaza Huerto de los 
Frailes s/n - 30400 
Caravaca de la Cruz 


STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


V DE VIÑETAS 
Plaza de España, 13 
30204 - Cartagena 


NAVARRA 
e IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 


31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 








O 


Xx 
O 
O 





Xx 


co ESTI 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 


MAZINGER 

Xx) Progreso, 89 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


MD MP, o 
Ó 
ES Alferez Provisión 11 

QG 


Ó 








34800 - Aguilar del Campo 


JUGUETERÍA ANDEREZ 
- Queipo de Llano, 3 
34001 Palencia 

- Barrio y Mier, 7 

34001 Palencia 

- Modesto Lafuente, 12 
34001 - Palencia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 





Xx 





ARKHAM VIGO 
Bolivia, 3 
35205 - Vigo 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 


LIBRERÍA ATLANTIS 
Vidal Pazos, 1 
36900 - Marín 


LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


MAZINGER VIGO 


Torrecedeira, 9 


36202 - Vigo 
UY) MP 


BELISENA 


Taboada Leal, 9 
36203 - 


Vigo 


NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


SALAMANCA (Pote tias, 2 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 


GAMESHOP 


Peña de Francia 1, Bajp 3 
37007 - Salamanca 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 


Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


LA INFANTIL 
Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 


SANTA CRUZ pearl 
DE TENERIFE 43700 - EL Vendrell 


BAZAR EL DÍA 

Urb. Princesa Iballa, B.16 
L.5 y 6 - 38320 

La Cuesta - La Laguna 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ MN ]0 


Ramón y Cajal, 62 -38006 
Sta. Cruz de la Palma 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


EL DRAGON AZUL 
Tabares de Cala, 75 
38320 - La Laguna 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 





Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 


38320 - La Laguna 


Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
51-52 - -38108 
Santa Cruz de Tenerife 


SEVILLA 


BARÓN ROJO 

Goya, 2 

41500 - Alcala de Guadaira 
CARS-CÓMICS 

Sales y Ferré, 13 

41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


OBERON 
Av. del Genil, 10 


41400 - Ecija 


LOS ÁNGELES 


G Avd. Valladolid, 1 


42001- Soria 


TARRAGONA 





43003 - Tarragona 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 


43204 - Reus 


BRICO ARTE 





Reding, 3 
43001 - Tarragona 


INTERKITS 

-Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
A 


INTERKITS 

Q - Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 
JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


E JOGUINES CARRERES 







Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carle 
de la Rapita 


QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 

Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 





CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 

Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 
JUGUETERÍA POLY 
Uruguay 

45004 - Toledo 

LA CASA DEL OCIO 

Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 


VALENCIA 


COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 





_— A A má - A AAA 


G 
G 


"M HOBBY CENTRO 


% HOBBY MANIA 


M IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


ARGENTINA 


_ A - 
€ k 


% Rivadivia, 5283 Loc. 38 


€. 


la 


Fr * 


LA CRIPTA COMICS 
Escultor Esteve, 21 


46800 - Xativa 


SS y LA LIBRERIA 
as Martínez Valls, 22 


46870 - Ontinyent 


FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 
46700 - Gandia 


MD MP 
GOKURAKU-CÓMICS 


Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


UD UP 
GREMIO DE DRAGONES 


Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


POWERNET 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


MO MP, 


ZONO 
Av. Albaida, 18 


46870 - Ontinyent 


VALLADOLID 
O LA PARADA 


DE LOS CÓMICS 


Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


Pso. de las Germanias, 62 


46700 - Gandia Hernando de Acuña, 1 Bajos 


47014 - Valladolid 


LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


o MILENO OSCURO COMICS 
Y Calle 64, 2946 Loc. 104 
Necochea 
a POINT ORKO SALVAJE 
ts Av. Scalabrini Ortiz, 213 
Gran Galeria Central 
Buenos Aires 
PURO COMIC 


y San Martin, 846 Loc. 15 
Galeria Calle del Sol 2000 





ATMOSFERA CERO 


Buenos Aires 
GAMELAND 

-Alvear, 280 
Cordoba 

-Rafael Nuñez, 2159 
Cerro de las Rosas 


pa 


Y 


Cordoba a 
An. Rosario 
My (MP, EF RAYOS Y CENTELLAS 
ts Luro, 2386 Loc. 12 
HERENCIA COMICS Mar de la Plata 


Jose Hernandez, 2917 
Villa Ballester 
Buenos Aires 


Buenos Aires 
“SP” THE BUNKERS 
e Ñ 
" Melincue, 3188 
Buenos Aires 


CUARI 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 





o 8 8 828 1 
VIZCAYA ZAMORA 





DENETARIKO JUGUETERIA SEN 
-Gran Vía, 8 - 48910 Sestao 
-San Juan, 22 


48910 Barakaldo 
JUGUETERIA IRUSTA 


y 
Ó Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 


hh JUGUETERIA NOMAR 

General Castaños, 25 

48920 - Portugalete 

$ LIBRERIA RETUERTO 
Y Retuerto, 5 


48903 - Baracaldo 


49013 - Zamora 


LA TREGUA 


K 
MD) (MP, 


LIBRERÍA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


Me 


Y, MÍSTER MODEL 
eL) Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
e PETER PAN 
" Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 


a 
UY mp, 


e. - Pablo Morillo 22 


- Doctor Garcia Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


Av. Ruiz Picasso, 
50015 - Zaragoza 


Y] PAPELERIA PINO 
Y Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud 


mm 


y 5 <a o 
2 ESE 


5 SUPER OCIO 
% - Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 
- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


TAJ MAJAL 


Juan Bonet 16 


a 50006 - Zaragoza 
TIENDAS ONLINE 


CAMPAING GAME MINIATURES 
campaign-game-miniatures.Ocatch.com 


ARMIES IN WAR 
www.armiesinwar.com 


ESCOMODEL 
www.escomodel.com 


ESTALIA-SHOP 
www.estalia-shop.com 





IE N 


5 local 5 


CHO 


50006 - Zaragoza 


CA LATINA 


COLOMBIA CHILE LD. IEA 


SIGMAR 


(Y) DRAGON'S LAIR 
eL) Carretera 13, 


tE Apoquino, 4900 Loc. 183 


PERUVIAN HOBBY 


SUPPLIERS 


E 
eu 


n*82-49 Loc. 11 Las Condes Av. La Molina, 2198 

Bogotá Santiago de Chile C.C.La Rotonda, Loc. 115, 
“ME Tre La Molina 

My MP. My) (MP Lima 

C%, FREMENS CAVE “Y, VERMINAN CÓMICS X THE HOBBY SHOP 
7 Calle 86 C, 103D-22 Casa 28 % Providencia, 2198 Loc. 8 -Av. uiverssidad, 2079 

Bogotá Santiago de Chile loc.2, : : 
MP Colonia Copilco 

MY MP PARAGUAY Lima 


MUNDO HOBBY 
Calle 1-b, 66-62 
Medellín 


X 


Asuncion 


HAMERVWORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
locál 7 
28902 -Getafe 


OTIUM CENTER 
Plza. Albufera, 5 


28493 - Fuenlabrada - Madrid 


Y) LA CASA DELHOBBY 
4) Delia Gonzalez, 988 
Aviadores el Chaco 


-Av. Emilio Cavenecia, 225 
Loc. 103 San Isidro 
Arequipa 


¡L GENERAL 


HOBBY MODELISMO 
ACUM 
30008 Murcia 


INTERKITS 
Centro Comercial 
Parc Central local 27 
43005 - Tarragona 


ade 











UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 








TRABAJA EN NUESTRAS TIENDAS 





NORTON TOR 


REF: RET. 


Jóvenes entusiastas, de todas las 
provincias de España, que quieran 
formar parte de nuestro equipo de 
Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para 
continuar nuestro programa de 
continua expansión. 


SI TIENES: 


- Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop. 


- Entusiasmo sin límites. 

- Personalidad extrovertida. 

- Ganas de trabajar. 

- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


INMOTAOALO NE 


Integración en una empresa en 
continua expansión. 


Formación especializada y completa. 


Excelentes perspectivas profesionales. 


NO TE LO PIENSES ENVÍA TU CURRICULUM VITAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 


Games Workshop (indicar referencia). 
Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 


08908 L'Hospitalet de Llobregat 
BARCELONA 


LEO CPSAAILAI EIA. .e.n.r.. rn... ron. rns.r....rn. rar. rernrrrrrrnarrnrrrrnn 9 — er. rs. r.rrrrrnn«<+orrarrrrnrnr..... 


o bien por e-mail a: 
RRHH(0GAMES-WORKSHOPES 


o rellenando la solicitud de empleo en 
nuestra pagina web: 


WWW.GAMES-WORKSHOPES 


LOLI AAA AAA AAA 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 


Andy Chambers se ha tomado un des- 


canso en medio de su apretada agenda 


de trabajo para supervisar la creación 
de estas variantes de la lista de ejército 


de la Guardia Imperial. El nuevo 


niño del departamento de 

Desarrollo de Juegos, Phil 
Kelly, saca a la luz varios 
de los regimientos de Ar- 
mageddon, con el bene- 
plácito de la Antigua y 
Honorable Orden 

de los Tecno- 

sacerdotes. 





ARDO MA 


- 


MENS MIYIT 


j j ' j 
e e Y Y py 14 a 





Por ANDY CHAMBERS y PHIL KELLY 


Saludos, ciudadanos, y sed bienvenidos a una nueva edición del Ordo Malleus Dixit. 
Nuestros escribas han estado trabajando sin cesar para poder recopilar información 
sobre los regimientos de la Guardia Imperial que tan bien combatieron en la Tercera 
Guerra por Armageddon. En estas páginas se presenta un informe de la doctrina de 
combate de algunos de los regimientos más insignes y, para no perder de vista los 
últimos avances en Combate Urbano, también presentamos un apéndice que trata sobre 
los regimientos que son expertos en el combate en zonas urbanas más por necesidad 


que por haber sido entrenados para ello. 


LOS REGIMIENTOS DE ARMAGEDDON 





Aunque existen cientos de regimientos 
de la Guardia Imperial luchando en 

la Tercera Guerra por Armageddon, 
muchos de ellos se han labrado una 
reputación en esta encarnizada y 
perpetua lucha. Algunos de ellos aún 
siguen luchando allí, ya que una vez 
que la mancha de los Orkos se extiende 
por un planeta nunca se elimina del 
todo. Algunos de estos regimientos os 
pueden ser familiares, bien por ser 
elementos honorables y valiosos de la 
Guardia Imperial, bien por ser tropas 
muy fieles pero impredecibles, al lado 
de las cuales muchos oficiales prefieren 
no tener que luchar. 


Este artículo se centra en los salvajes 
Cazadores de Orkos de Armageddon y 
en los hoscos Korps de la Muerte de 
Krieg. También echaremos una ojeada 
a los ejércitos de la Guardia Imperial 
que han luchado en extensas campa- 
ñas urbanas por todos los confines de 
la galaxia. En el futuro, esperamos 
poder publicar reglas para la elite de 
las Tropas de Desembarco Elysianas 
y para los Perros Químicos de Saviar, 
así que no os preocupéis: ¡no nos 
hemos olvidado de ellos! 


Para obtener más material de trasfondo 
sobre los ilustres e infames regimientos 
de Armageddon, consultad el artículo 


La Guardia Imperial se enfrenta a las tropas del Caos en una encarnizada lucha callejera. 
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“Acciones Históricas de la Guardia lm- 
perial” publicado en la White Dwarf n*64. 


Por el momento, se recomienda conside- 
rar las listas de Armageddon y de las 
Fuerzas de Defensa Urbana como opcio- 
nales, lo que significa que el oponente 
tiene que estar de acuerdo en su utiliza- 
ción. Son reglas de tipo experimental que 
os animamos a que probéis aunque no 
son oficiales, por lo que solo se podrán 
utilizar en torneos con el permiso previo 
de los organizadores. 


Por último, si se os ocurren buenas ideas 
sobre estas listas de ejército, ¿por qué no 
nos escribís y nos las contáis? 








E RA 


LOS CAZADORES DE ORKOS DE ARMAGEDDON 


Durante la Tercera Guerra por 
Armageddon, el jefe del consejo militar 
que gobernaba Armageddon, el General 
Kurov, llevó a cabo varias campañas 
genocidas por todas las junglas ecuato- 
riales para limpiarlas de la infestación 
orka que se había apoderado de ellas. 
Los regimientos destinados a esta 
misión tuvieron que librar encarnizados y 
prolongados combates contra una resis- 
tencia de guerrillas que superó con 
mucho todas sus expectativas. En lugar 
de repartir a los diezmados supervivien- 
tes entre los demás regimientos, el 
General Kurov decidió aprovechar la 


El Analista de Campo Marquanse sorbió 

el caldo asqueroso que el Mordiano de expre- 
sión severa de su derecha le había pasado. 

La Guardia de Hierro comía en el comedor 
manteniendo una formación tan rígida como la 
que utilizaba para luchar y nadie intercambiaba 
ni una sola palabra. Marquanse podía sentir la 
rabia emanando de sus rostros serios y dio 
gracias al Emperador por que dicha rabia no 
estuviera dirigida contra él. No podía evitar 
maldecir el día en el que la base Cerbera se 
le asignó como primer destino. 


El golpe que le propinó en el cogote un grueso 
trozo de carne gris le hizo abandonar sus pen- 
samientos. Una fina capa de grasa se deslizó 
por el interior del alto cuello de su traje mien- 
tras los Cazadores de Orkos que había detrás 
de él estallaban en una miríada de risas roncas 
y ruidosas. La mesa en la que estaban sentados 
se estaba doblando bajo el peso de dos bestiales 
hombres sin afeitar, manchados de sangre tras 
haberse estado golpeando hasta Cacr sin sentido. 
Al darse la vuelta, Marquanse vio que los dos 
luchadores se estaban enseñando los dientes y 
que proferían rugidos.más propios de una etapa 
evolutiva anterior al Homo Sapiens. Ninguno 
de los dos tenía todos los dientes y ninguno se 
preocupaba por defenderse. La gran mayoría de 
los Cazadores de Orkos golpeaban sus puños 
contra la mesa para animarlos. Otros se tiraban 
pedazos de carne mezclando las risas estruendo- 
sas con los aullidos de rabia mientras tiraban 
las sillas al suclo y hacian volar bandejas de 
comida. Uno de ellos, al que le faltaba la 
mitad de su cabellera, se estaba cortando en el 
pecho, con la ayuda de un cuchillo igual de 
largo que cl antebrazo de Marquanse, unas mar- 
cas que representaban las bajas que había causa- 
do en el combate. Todos ostentaban trofeos de 
guerra: trozos de cuerpos de los pieles verdes 
derrotados. La mayoría de ellos gritaban y el 
ruido era ensordecedor. Marquanse bajó la 
mirada por puro asco, solo para ver un chorro 
de vómito serpenteando por entre las botas que 
acababa de pulir. El aire apestaba a sudor, san- 
gre, aceite y bilis. 


De repente, uno de los Mordianos, el sargento, 
les disparó al lado de los pies, con la cara roja 
de rabia, y les ordenó que pararan con un ladri- 
do. Como un solo hombre, los Cazadores de 
Orkos pararon de inmediato y doce pares de 


valiosa experiencia acumulada por estos 
endurecidos veteranos para formar con 
ellos varios regimientos de tropas espe- 


cializadas en cazar Orkos. 


Los Cazadores de Orkos han aprendido 


a luchar con las mismas armas que el 
enemigo y han llegado a ser extremada- 


mente eficientes en su trabajo. Muchos 
regimientos de la Guardia Imperial son 
enviados a la Base Cerbera para apren- 


der de los sargentos instructores de los 
Cazadores de Orkos. Es bien sabido que 


la naturaleza ruda y salvaje de los Caza- 
dores de Orkos supera la de muchos 


ojos se giraron para observar al responsable del 
disparo con una mirada tan salvajemente hostil, 
que a Marquanse le costó controlar la vejiga. 


El más grande de todos cllos apartó su silla 
lentamente hacía atrás y se puso de pie poco a 
poco, a la vez que el silencio se cernía por to- 
do el comedor. Marquanse observó que el sar- 
gento de los Mordianos, más bajo que él, seguía 
sentado y concentrado en su comida. El gigante 
se acercó pesadamente hacia su mesa, restregán- 
dose la boca con uno de sus musculosos brazos. 
Llevaba la cara tatuada de manera que parecía Un 
cráneo orko y tenía la piel muy curtida y llena 
de cicatrices, cubierta además por una capa bri- 
llante de sudor maloliente. Eructó descuidada- 


_ Mente y el Mordiano tuvo que echarse atrás del 


regimientos más tradicionales de la 
Guardia Imperial, lo que ha dado lugar a 


disputas: la Batalla de Pueblo Infernal se 


considera el origen de la enemistad 
entre los Cazadores de Orkos y los 
Dragones Pyranos. 


Por desgracia, Kurov se olvidó de los 
efectos psicológicos del constante 
combate cuerpo a cuerpo contra los 
Orkos en su afán de combatirlos por 
las junglas de Armageddon. La mayoría 
de las escuadras de Cazadores de 
Orkos no vuelven a la base durante 
semanas y sobreviven únicamente 


asco, dado que algunas partículas de comida 
fueron a parar sobre su uniforme almidonado. Y 
entonces el gigante le dijo: 


“Estamos en Pueblo Infernal, colega. Aquí las 
reglas son diferentes. Mis chicos acaban de pasar 
dieciséis días en una pesadilla hecha realidad y 
se han cargado a doce Gorkos y a ochenta y 
dos Morkos. Ahora quieren relajarse, Quieren 
divertirse un rato. Apártate de sus caretos o yo 
me encargaré de partirte el tuyo”. Luego empujó 
al Mordiano contra su silla con tanta fuerza, 
que hizo saltar todas las bandejas de la mesa. 


Marquanse se acobardó con solo presenciar la 
escena. La cara del Mordiano había empalideci- 
do y, aunque sus camaradas siguieron comien- 
do, él mi tocó el plato. 





55 





"=>" ERES AA Y NTTIVIMEDOAR ¿ANTI PA DESAFIAR NTC PELATTF -THTRER 


gracias a los recursos de la jungla Últimamente se ha detectado una ten- destruir del todo al enemigo, tienen que 


< que los rodea, sumergidos totalmente dencia preocupante dentro de la doctrina entenderlo y adoptar su doctrina de gue- 
en la guerra contra los Orkos. De vez de combate de los Cazadores de Orkos: rra. Pero quizá lo que sucede es que 

| en cuando, una escuadra de Cazadores parece que no solo están adoptando los están degenerando hasta convertirse 
de Orkos regresa a la base Cerbera métodos de guerra orkoides, sino tam- en las bestias salvajes contra las que se 
| cargada de cráneos y cabelleras de bién muchas de sus supersticiones, sus han propuesto luchar, lo que mancharía 
 Orkos a los que ha aniquilado durante formas de conducta y sus emblemas. A lo vilmente el honor de todos los guerreros 
sus incursiones. mejor estos soldados han visto que, para del Emperador. 


: CAZADORES DE ORKOS DE ARMAGEDDON 


Los soldados de los Regimientos de Cazadores de Orkos son guerreros salvajes que, 
en su corta historia, han conseguido labrarse una terrible reputación. Sus escuadras 
deben actuar totalmente aisladas en la jungla durante muchas semanas; y, habitual- 
mente, regresan a la base Cerbera con repugnantes trofeos arrancados a los pieles 
verdes que han matado. Estos trofeos muchas veces son collares de dientes y crá- 
neos de Orko y también objetos más mundanos como emblemas y granadas de 

k mano. Además de su equipo habitual, cada Cazador de Orkos lleva un gran 

el machete para decapitar a sus archienemigos de un solo golpe. Su fiero aspec- 

to y su ruda forma de comportarse son las causas de que los Cazadores de 

Orkos sean considerados no mucho mejores que los Orkos a los que cazan; 

hi y estas cualidades, asimismo, les han granjeado la enemistad de muchos 

de los regimientos estacionados en Armageddon. 





á Los Cazadores de Orkos de Andy Hoare utilizan diversas armas orkas, como los Akribilladores de las matrices de plástico de los Orkos. 
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CÓMO UTILIZAR LOS CAZADORES DE ORKOS EN WARHAMMER 40,000 


Es necesario disponer de una copia del Codex Guardia Imperial y del Codex Catachán para utilizar esta lista de ejército: 


CUARTEL GENERAL 
TROPAS DE ELITE 


TROPAS DE LÍNEA 


que se especifican más abajo). 


ATAQUE RÁPIDO 


APOYO PESADO 


Muchas de las escuadras de Cazadores de Orkos de Armageddon utili- 
zan las listas de ejército del Codex Catachán. Sin embargo, todos los 
tipos de tropa que tengan la regla especial veteranos de mundo letal 
deberán sustituirla por la habilidad guerreros de jungla (ver abajo). Por 
todo lo demás, las tropas de esta lista de ejército son idénticas a las de la 
lista de ejército del Codex Catachán. 


ORGANIZACIÓN DE LAS TROPAS 

Guerreros de Jungla: los Cazadores de Orkos de Armageddon se han 
entrenado tanto y se han adaptado tan bien al medio en el que luchan, 
que se han convertido en expertos de la guerra en la jungla. Si bien no 
nacieron en la jungla y, en consecuencia, no serán nunca tan buenos 
como los catachanos, se han convertido igualmente en grandes exper- 
tos. Son los únicos supervivientes de un combate apocalíptico entre sus 
antiguos regimientos y los Orkos de la jungla ecuatorial, de manera que 
cada uno de ellos tiene tanta experiencia como resistencia. 


Las siguientes reglas se aplican a los Cazadores de Orkos: 


e Tiran 3D6 y eligen el resultado más alto para determinar la distancia 
que pueden mover a través de la jungla. Cuando persiguen o se reti- 
ran a través de terreno difícil, la distancia obtenida debe dividirse por 
dos; solo se sobresaltan con un triple uno y solo activan una trampa 
explosiva si obtienen un resultado triple cualquiera (tres cincos, por 
ejemplo). 


* Reciben una tirada de salvación por cobertura de 4+ al estar en un 
terreno de bosque o jungla. 


* Pueden inflitrarse, tal y como se describe en la página 134 del regla- 
mento de Warhammer 40,000. Solo podrán hacerlo en aquellas misio- 
nes que lo permitan y solo si utilizan dicha habilidad para desplegarse 
o para desplazarse a través de un bosque o una jungla. Los Sentinels 
no pueden utilizar esta habilidad. 


Cazadores de Orkos: las aguerridas escuadras de los Cazadores de 
Orkos han dedicado sus vidas a la lucha contra los Orkos e incluso han 
encontrado tácticas efectivas contra los Orkos en combate cerrado. En 
cualquier asalto, los Cazadores de Orkos de Armageddon siempre con- 
seguirán impactar a los Orkos con un resultado de 3+. 


Conocer al enemigo: los Cazadores de Orkos de Armageddon han 
adoptado los métodos de guerra orkos tan fielmente, que ya empiezan 
a demostrar preocupantes parecidos psicológicos con los pieles ver- 
des. Los Cazadores de Orkos de Armageddon se benefician de la 
regla especial ¡Waaagh! (llámala, si lo prefieres, la regla del ¡Aaagh!) 
siempre que luchen contra Orkos (de cualquier tipo). Cuando una 
escuadra de Cazadores de Orkos carga al cuerpo a cuerpo, se debe 
comprobar su tamaño tirando 2D6. Si el resultado es igual o menor que 
el número de Cazadores de Orkos en la escuadra, cargarán con un 
grito de guerra inspirador que iguala al de los Orkos contra los que 
luchan. Todos los Cazadores de Orkos de la escuadra doblarán su 
Iniciativa durante el resto de la fase de asalto. En las siguientes fases 
de asalto volverán a tener sus valores de Iniciativa originales. Si la tira- 


Escuadrón de Sentinels de los Cazadores de Orkos (utilizar el Escuadrón de Sentinels de Mundo Letal, con los 
cambios que se especifican más abajo), Patrulla de Cazadores de Orkos (utilizar la Patrulla de Veteranos de 
Mundo Letal, con los cambios que se especifican más abajo). 


0-2 Escuadras de Morteros, Trampas para Bobos, 0-1 Vehículo de Apoyo Acorazado (puede ser un Chimera, un 
Leman Russ Exterminator, un Basilisk o un Hellhouna). 





1 Escuadra de Mando de Cazadores de Orkos (utilizar la Escuadra de Mando de Mundo Letal), 0-5 Comisarios. 


Grupo de Asalto de Cazadores de Orkos (utilizar el Grupo de Asalto de Veteranos de Mundo Letal, con los cam- 
bios que se especifican más abajo), Ogretes. 


Pelotón de Infantería de Cazadores de Orkos (utilizar el Pelotón de Infantería de Mundo Letal, con los cambios 


da de 2D6 es mayor que el número de Cazadores de Orkos que hay en 
la escuadra, estos cargarán normalmente y atacarán con su valor bási- 
co de Iniciativa. 


Los Cazadores de Orkos que realizan una persecución arrolladora contra 
el enemigo también utilizan esta regla. Este chequeo se hace al principio 
de la fase de asalto, por lo que todas las bajas que sufran causadas por 
el fuego enemigo reducirán sus probabilidades de conseguir perseverar 
en su persecución. 


Sentinels: los Sentinels de los Cazadores de Orkos son idénticos a los 
del Escuadrón de Sentinels de Mundo Letal descritos en el Codex de 
Catachán y se consideran una opción de Tropas de Ataque Rápido. 


EQUIPO DE BATALLA 

Los Cazadores de Orkos de Armageddon raramente tienen ocasión de 
volver a la base Cerbera para reabastecerse, pues sus patrullas a menu- 
do llegan a durar semanas. Como consecuencia, normalmente utilizan 
armamento capturado a los Orkos. Se sabe que algunos de los 
Cazadores de Orkos más fuertes han llegado a blandir hachas orkas en 
combate cuerpo a cuerpo. Varios informes del Imperio postulan que, en 
realidad, los Cazadores de Orkos prefieren las armas orkas solo por el 
ruido que hacen y la confusión que pueden causar cuando tienden una 
emboscada. 
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Todas las miniaturas de un Grupo de Asalto de un ejército de Cazadores 
de Orkos de Armageddon pueden equiparse con una rebanadora por +2 
puntos. Consulta las reglas que se describen más adelante. 


Todas las miniaturas de una Patrulla de Cazadores de Orkos de Arma- 
geddon pueden equiparse con un akribillador por +1 punto. Consulta las 
reglas que se describen más adelante. 





Los personajes de los Cazadores de Orkos de Armageddon pueden equi- 
parse con rebanadoras (+2 puntos), piztolas (+1 punto) o akribilladores (+1 
punto), además de los objetos descritos en el Codex Guardia Imperial. 









REDanadora ......o:..:: cota corr rtarcroresreracacosos 2 puntos 
En combate cuerpo a cuerpo, las rebanadoras reducen la tirada de salva- 
ción del enemigo a un máximo de 4+. Todas las miniaturas que utilicen 

rebanadoras cuentan como si tuvieran Iniciativa 2. 
No AMM E 


Se considera que todas las miniaturas equipadas con Akribilladores tienen 
una Habilidad de Proyectiles de 2. 
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Pistola 
Fuego Rápido 


Piztola 
Akribillador 


30 cm 4 6 
60 cm 4 6 
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KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG 





El Korps de la Muerte de Krieg es una 
fuerza de combate muy poderosa, cono- 
cida por sus toscos hábitos y su siniestro 
aspecto. Ningún regimiento de la Guar- 
dia Imperial tiene una relación tan estre- 
cha con la muerte como este, pues los 
hijos de Krieg adornan sus gabanes con 
cráneos, huesos y otras representacio- 
nes de la mortalidad. 


La historia del Korps de la Muerte es 
realmente peculiar. Cuando el Autarca 
de Krieg renunció a la autoridad del 
Imperio, la población se volvió contra él 
con un impresionante fervor devoto y los 
regimientos se rebelaron para combatir 
al hereje con una fuerza tan terrible que 


Los Korps de la Muerte de Darren Latham están basados en los soldados de la Legión de Acero. 


el planeta de Krieg cambió para siempre. 


De hecho, esta sublevación lo condujo a 
una campaña de quinientos años de 
purga atómica que acabó por transfomar 
el otrora poblado planeta en un desierto 
tóxico de cenizas y ruinas. 


Sin embargo, el sacrificio de su mundo 
natal no les pareció suficiente para pa- 
gar por la herejía del Autarca. Los sol- 
dados del Korps de la Muerte de Krieg 
siguen creyendo que deberían ser cas- 
tigados por la mancha que se produjo 
en el honor de su planeta, por lo que se 
han embarcado en una cruzada en 
busca de la absolución que los lleva a 
las zonas de guerra más peligrosas y 
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KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG 


Los soldados del Korps de la Muerte llevan gabanes de color oscuro para remarcar 
su aspecto siniestro, que refleja el carácter intransigente de este regimiento. Los sol- 
dados del Korps de la Muerte de Krieg no temen a la muerte y están totalmente 
decididos a sacrificar sus vidas para mayor gloria del Korps. Este pacto con la muer- 
te hace que muchos soldados adornen sus uniformes y armas con cráneos y otros 

símbolos tétricos relativos a la muerte. El Korps de la Muerte siempre espera poder 
luchar en las zonas de guerra más letales, por lo que sus hombres están equipados 
con respiradores, equipo protector del frío y material de supervivencia, instrumentos 

les permiten actuar en los ambientes operativos más extremos. 
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sin esperanza de todo el Imperio. 

Su martirio en nombre de la causa 
imperial está muy bien documentado, 
ya que no temen a la muerte. En reali- 
dad, muchos parecen recibirla con pla- 
cer, de modo que una compañía del 
Korps de la Muerte aceptará con gusto 
cualquier orden que otras tropas menos 
entregadas considerarían suicida. 

Es por esto por lo que los oficiales de 
los Krieg saben que sus órdenes se 
ejecutarán con eficiencia y al pie de la 
letra. Es esta seguridad la que los ha 
llevado a conseguir muchas victorias, 
incluso en casos de notoria inferioridad 
numérica respecto del enemigo. 
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'L aíre estaba mucho más que húmedo: 
¿diminutas gotas de liquido viscoso 
flotaban por la atmósfera tibia como si se 
tratara de lluvia estática. Ya habían pasado 
tres semanas desde que se había abierto la 
¿grieta en el mundo agrícola de Hubris IV 
y el Caos corría a sus anchas por lo que 
antes había sido un planeta perfectamente 

sano y productivo. Pero ahora hasta el 
propio paisaje parecía respirar como si 
fuera una bestía monstruosa, de manera 
que la columna negra del Korps de la 
Muerte parecía marchar por campos de 
piel rugosa y por bosques de pelo espeso 
recubierto de légamo. 


El Sargento Veterano Mahler sabía perfec- 
tamente por qué sus superiores habían 
pedido que los trasladaran a este lugar. 
Los esbirros del Caos representaban el 
súmmum de la debilidad, sobre todo los 
que veneraban a ese dios en especial 
(Slaanesh) y, por ello, debían ser erradica- 
dos. No importaba que ya hubieran perdi- 
do la mayor parte de su compañía a causa 
del hambre y de las enfermedades. Estaban 
dispuestos a volver a llevar la bendición 
del Emperador a ese mundo. 


A una orden del frente de la columna, el 
Korps de la Muerte se dispuso en línea 
de batalla tal y como dictaba la doctrina. 
El apoyo acorazado, un simbolo resplande- 
ciente del poder del Emperador, se situó 
en posición. La brisa agitaba los estandar- 
tes imperiales y los distintivos de la com- 
pañía adornados con cráneos que se levan- 
taban de entre las numerosas filas de 
uniformes negros. Durante un segundo, 
todo permancció en silencio. 


De repente, y sin previo aviso, se oyó un 
grito ensordecedor y se desató la tormenta. 


Un número infinito de bocas carnosas 
empezaron a abrirse en cl suclo delante 
de ellos y de los repugnantes orificios 
salicron trepando un sinfín de monstruo- 
sidades, un catálogo entero de perversión 
y locura. Los rifles láser del Korps de 
la Muerte abrieron fuego y perforaron 
la carne de los demonios siguiendo 

unas pautas de disparo tan perfectas 
como las que llevaban a cabo en los 
campos de tiro subterráneos de su planeta 
natal. Una cabeza cornuda y viscosa se 
formó en el aíre a unos pocos metros 
de distancia por encima de ellos y se 
echó hacia delante, con las mandíbulas 
desencajadas y una mirada maliciosa, para 
intentar atrapar al soldado que estaba al 
lado de Mahler. Mahler y su escuadra 
hicieron que los ojos del ser saltaran 
por los aires al disparar contra él a 
quemarropa mientras se iba acercando 
hacía ellos y, en el último momento, 
justo cuando la bayoneta de Mahler 





estaba a punto de atravesar su abultada 
frente, la fantasmagórica aparición se 
esfumó en el aire. 


El alud de monstruosidades que se arras- 
traban por el suclo se acercaba muy depri- 
sa. Se trataba de una entidad formada por 
carne lasciva y rostros gimoteantes. Á la 
derecha, una tropa de brujas-demonio con 
pinzas bailaba y se deslizaba hacia delante 
agitando sus sensuales cuerpos de manera 
obscena. Una de ellas se dirigió hacia 
Mahler y mudó sus rasgos faciales son- 
rientes en una malvada imitación de una 
mujer perteneciente a su pasado. Su aura 
de maligna belleza era sobrecogedora. 
Levantó las garras y cogió impulso para 
atacar, pero, antes de que lo consiguiera, 
Mahler le había pegado un tiro en la boca. 


Gritando alabanzas al Emperador, el 
Korps de la Muerte fue destrozando 
demonios y más demonios, cuyas formas 
grotescas se licuaban y corrían por cl 
paisaje de apariencia dérmica como si 
fueran de mercurio. Unos escorpiones 
carnosos con muchas patas trepaban por 
encima de los cuerpos de los monstruos 
muertos y apuñalaban espasmódicamente a 
todo lo que aún respiraba. Los tanques de 
batalla descargaron sus proyectiles contra 
las fauces-portal que habían regurgitado a 
las monstruosidades del Caos. El paisaje 
parecía estremecerse con cada estruendosa 
detonación. Los rifles láser cortaban sise- 
ando la carne desprotegida una y otra vez 
mientras el aire se llenaba del hedor de 
la batalla. Pero, a pesar de todo, nadie 
del Korps de la Muerte dudó en el 
cumplimiento de su deber. Mahler no 
esperaba menos de ellos. 


po el flanco izquierdo se acercaba una 
avalancha de demonios, monturas bípe- 
das de largas patas que transportaban a 
unos jinetes estridentes a velocidad de vér- 
tigo en dirección a un punto débil de la 
formación del Korps de la Muerte. Justo 
en el momento en que Mahler empezó a 
temer que lograrían aplastar a sus solda- 
dos, aparecieron los Jinetes de la Muerte 
de Krieg por detrás de un montículo, a la 
par que sus sonoras voces se levantaban 
por encima de los aullidos ensordecedores 
de los demonios lanzando un grito de 
guerra lleno de devoción y de furia. Las 
lanzas de caza atravesaron la caballería 
demoníaca por el flanco, lo que destruyó 
las criaturas elásticas a su paso y derribó a 
sus finctes al suelo. Los demonios tenían 
la ventaja de la superioridad numérica y 
consiguieron reaccionar a tiempo. Con un 
gesto de desprecio, una de las Diablillas se 
giró rápidamente y arrancó de cuajo la 
cabeza de una de las monturas de Krieg 
con una de sus malignas pinzas, mientras 
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que con la otra arrancó a un Jinete de la 
Muerte de su silla y, acto seguido, hincó 
los dientes en el rostro de la montura. 
Pero los Jinctes de la Muerte no se habían 
labrado una reputación por nada y las 
monturas heridas levantaron mientras de la 
maquinaría implantada en las resistentes 
bestias saltaban chispas. Los Jinetes de la 
Muerte se lanzaron de nuevo a la refricga 
luchando con renovada ferocidad. 


L: orgía de sangre no parecía más que 
complacer a los demonios que queda- 
ban. Mahler se sobresaltó al ver aparecer 
del suclo a una pesadilla descomunal de 
muchos brazos lanzando rayos de luz y 
sangre y aullando un grito de guerra en- 
sordecedor desde su rostro alargado. El 
grito fue respondido con una avalancha de 
disparos láser: cientos de rifles escupieron 
sus disparos desafiando a la bestia. Esta 
cabalgó hasta llegar al frente, sín prestar 
ningún tipo de atención a los Guardias. 
Mahler, que ya estaba disparando en modo 
automático, alcanzó a divisar un Leman 
Russ con una torreta semidestruida que se 
dirigía a toda velocidad hacía delante en 
dirección al gran demonio con la clara 
intención de chocar contra él, pero estando 
lo suficientemente apartado del frente de 
batalla. Demostrando poseer una rapidez 
inhumana, el demonio aplastó la torreta 
con una de sus garras y luego la abrió 
como si estuviera hecha de papel. Con la 
otra garra cortó los cañones del tanque de 
un solo golpe. El ser se situó sobre el 
casco del tanque en un abrir y cerrar de 
ojos y sus extremidades elásticas se 
movieron rápidamente para atravesar cl 
blindaje con la intención de alimentarse de 
las almas de los guardias que se encontra- 
ban dentro. Metió la cabeza por el agujero 
abierto en el casco y su risa gorjeante 
recorrió las mentes del Korps de la 
Muerte castigándolos a todos con un 
fuerte dolor psíquico. Durante un instante, 
el tiempo pareció detenerse. 


Mahler pudo observar con claridad cómo 
uno de los artilleros del tanque se giraba 
con calma y vaciaba el cargador de su pis- 
tola láser sobre la pila de munición del 
cañón a través de la apertura de carga. 


La explosión resultante, que fue cataclismi- 
ca y formó un enorme hongo de ruido, 

luz y polvo, no solo desintegró el tanque y 
al gran demonio, sino que se llevó consigo 
a los cientos de seres que se encontraban 
por allí cerca. Los que quedaron estaban 
desorientados y no paraban de aullar mien- 
tras la tierra se retorcía y se partía y apa- 
recían fracturas por todas partes. 


El Korps de la Muerte cargó como un 
solo hombre. 
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CONEA : El A A A A 


CÓMO UTILIZAR EL KORPS DE LA MUERTE EN WARHAMMER 40,000 


Es necesario disponer de una copia del Codex Guardia Imperial para utilizar esta lista de ejército: 


CUARTEL GENERAL 1 Pelotón de Mando, 1-5 Comisarios. 

TROPAS DE ELITE 0-1 Veteranos, Tropas de Asalto. 

TROPAS DE LÍNEA Pelotón de Infantería, Escuadra de Infantería Mecanizada. 
ATAQUE RÁPIDO Hellhound, Escuadrón de Sentinels, Jinetes de la Muerte de Krieg. 


APOYO PESADO Tanque de Batalla Leman Russ, 0-1 Leman Russ Vanquisher, Leman Russ Exterminator, Leman 
Russ Demolisher, Basilisk, Griffon. 





REGLAS ESPECIALES Jinetes de la Muerte de Krieg: los Rough Riders del Korps de la Muerte 
Todas las Secciones de Mando y Escuadras de Cuartel General del se lanzan al campo de batalla cabalgando monturas mejoradas biónica- 
Korps de la Muerte tienen que ir acompañadas de un Comisario, hasta mente, con constituciones potenciadas, lo que las hace ser ligeramente 
un máximo de 5 Comisarios en total. más rápidas y resistentes que una montura normal. 

Veteranos endurecidos: los soldados del Korps de la Muerte, aunque La descripción de los Rough Riders que aparece en su lista de ejército 
de ninguna manera son suicidas, no temen a la muerte. Ofrecen sus también se aplica a los Jinetes de la Muerte de Krieg, que son idénticos 
vidas en nombre del Emperador sin pensarlo y buscan a propósito las en todos los aspectos menos en lo siguiente: 

zonas de batalla más hostiles y duras para poder demostrar su devoción. 1. Todos los Jinetes de la Muerte de Krieg deben tratarse como si 

La unidad podrá ignorar los modificadores negativos en todos los che- llevaran implantes biónicos (si se mata a una miniatura con implantes 
queos de moral y chequeos para reagruparse. Es decir, la unidad siem- biónicos, en lugar de retirarla, hay que apartarla momentáneamente 
pre utilizará su valor normal de Liderazgo para estos chequeos. y tirar 1D6 al principio del próximo turno: si se obtiene un 6, la minia- 
Muerte antes que deshonor. en el Korps de la Muerte están acostum- tura se levanta de nuevo con 1 herida, pero, si sale cualquier otro 
brados a ser superados numéricamente en combate cuerpo a cuerpo, resultado, se tiene que retirar como baja). En caso de que alguna 
pero, aun así, siguen luchando mostrando su coraje y aniquilando a miniatura reviva gracias a sus implantes biónicos, tendrá que que 
los que se oponen a la humanidad. Las tropas del Korps de la Muerte colocarse cuanto antes a distancia de coherencia de escuadra de 
tienen coraje en combate cuerpo a cuerpo, por lo que superarán su unidad original. | 

automáticamente cualquier chequeo de moral que tengan que efectuar 2. Todos los Jinetes de la Muerte de Krieg son expertos en moverse a 
y seguirán luchando hasta que hayan derrotado a sus enemigos o través de la pesadilla rebosante de escombros que es ahora su 

hasta que estén todos muertos. mundo natal y, por lo tanto, en los chequeos por terreno difícil pueden 
Por otra parte, siempre deben perseguir cuando el enemigo se retire, repetir cualquier tirada de dados en la que hayan obtenido un 1. La 
nunca pueden consolidar la posición. segunda tirada es la que cuenta, aunque vuelva a salir un 1. 
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FUERZAS DE DEFENSA URBANA DE LA GUARDIA IMPERIAL 





“He luchado en esta asquerosa guerra 
sin fin durante ocho meses, día y noche. 
Durante este tiempo he envejecido diez 
años. Mi pelo se ha encanecido, casi 
todos los de mi escuadra ya han muerto 
y dudo que algún día vuelva a sonreír. 
He luchado al lado de héroes y he aho- 
gado a hombres mientras dormían. Pero 
sigo vivo. Y, por el Emperador, juro que 
pretendo seguir así mucho tiempo más.” 


Capitán en funciones Haines, 
47* Legión de Acero 


Se dice que dentro del letal crisol de un 
combate urbano los nuevos reclutas se 
transforman en entrecanos veteranos 
curtidos en la batalla después de tan solo 
una noche de encarnizada lucha en com- 
bate cerrado. Y, de entre los que son 
arrojados de lleno a este infierno que 
destruye los nervios, surgen aquellos 
destinados al éxito. Por cada diez hom- 
bres que mueren, uno aprende de las 
muertes de sus camaradas, transformán- 
dose así en mejor soldado. Y se ha de 


aprender mucho, puesto que los que no 
consiguen comprender el peligro mortal 
que acecha tras cada esquina y tras cada 
montón de escombros caen rápidamente 
presa de la bala de un francotirador o de 
una trampa explosiva bien colocada. 


Junto a estos veteranos severos y llenos 
de cicatrices luchan los habitantes de la 
propia ciudad en ruinas, desde los traba- 
jadores corpulentos de las fábricas hasta 
los jóvenes de los bloques de viviendas 
que se han dado cuenta de que no tienen 
más remedio que luchar. Los criminales 
de las bandas callejeras pelean junto a 
sus acérrimos enemigos, puesto que 
unos y otros comprenden que sus rivali- 
dades no tienen sentido en la lucha por 
aniquilar a todos los malvados alieníge- 
nas que infestan las calles de su ciudad. 


Esta lista de ejército está pensada para 
representar esta amalgama improvisada 
de soldados unidos por las circunstan- 
cias que forman unidades sin insignias 
reales ni estructura alguna pero que, 
dentro de los confines de la ciudad, son 


igual de formidables que los regimientos 
más disciplinados de la Guardia Impe- 
rial. Las compañías pueden estar forma- 
das por una milicia heterogénea o por 
soldados entrenados, por lo que buena 
parte de la diversión que implica organi- 
zar una Fuerza de Defensa Urbana es la 
yuxtaposición de miniaturas tan diversas 
como miembros de bandas de Necro- 
munda junto a valientes soldados de la 
Guardia Imperial o como las Tropas de 
Choque de Cadia y las Tropas Articas 
del Valhalla. Aunque quedan muy bien 
pintadas con el mismo esquema cromáti- 
co, las miniaturas de este ejército dispo- 
nen de una gran variedad de tatuajes, 
trofeos y heridas de guerra, asi como 
antiguos uniformes desgastados y man- 
chados de polvo y sangre. Si se hace 
bien, puede ser muy entretenido trans- 
formar y pintar estas miniaturas. Y, ade- 
más, si te gusta el Combate Urbano, te 
resultará un ejército muy útil, puesto que 
los soldados lucharán con uñas y dien- 
tes para recuperar sus hogares, ahora 
ocupados por los invasores. 


CÓMO UTILIZAR LAS FUERZAS DE DEFENSA URBANA EN WARHAMMER 40,000 


Es necesario disponer de una copia del Codex Guardia Imperial y del Codex Combate Urbano para utilizar esta lista de ejército: 


CUARTEL GENERAL 
TROPAS DE ELITE 


1 Pelotón de Mando, 0-2 Comisarios. 


0-2 Francotiradores Urbanos (ver más abajo). 


TROPAS DE LÍNEA 


14+ Escuadra de Defensa Urbana (ver más abajo), 


0-1 Veteranos, Guerrillas (ver más abajo), 0-1 Francotiradores Ratling, 


0-1 Escuadra de Infantería Mecanizada, 1+ Milicia de Pandilleros (ver más abajo). 


ATAQUE RÁPIDO 
APOYO PESADO 


Hellhound, Escuadrón de Sentinels. 


0-1 Tanque de Batalla Leman Russ, 0-1 Leman Russ Vanquisher, 0-1 Basilisk, 


0-1 Leman Russ Exterminator, 0-1 Leman Russ Demolisher, 0-1 Griffon. 


REGLAS ESPECIALES 


Veteranos en Combate Urbano: todas las unidades de las Fuerzas de 
Defensa Urbana se benefician de las siguientes reglas: 





Imperial solo podrá hacerlo por un máximo de 25 puntos, en vez de los 


50 normales. Todos los elementos del equipo tienen que estar represen- 
tados en la miniatura, como es habitual. 


4. Los Veteranos en Combate Urbano siempre defienden en todos los 
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1. Los Veteranos en Combate Urbano están muy versados en el arte de 
atravesar terreno difícil, ya que muchos de ellos se criaron en las calles 
de la ciudad y en los edificios donde ahora se ven obligados a luchar. 
Para representar este hecho, los Veteranos en Combate Urbano siem- 
pre tiran un dado adicional en los chequeos por terreno difícil en terreno 
urbano. 


2. Los Veteranos en Combate Urbano están acostumbrados a las nubes 
de polvo y a las capas de humo que flotan sobre las calles de las ciuda- 
des, por lo que, pese a estas dificultades, pueden apuntar al enemigo 
sin problemas. Si no mueven durante la fase de movimiento, reducirán 
la tirada de salvación por cobertura del enemigo en -1, que se añade a 
cualquier otro modificador que deba aplicarse. 


3. Los Veteranos en Combate Urbano tienen que luchar a menudo 
durante largos periodos de tiempo sin suministros ni refuerzos y, ade- 
más, muchos de ellos tienen que utilizar armamento de baja tecnología 
al no poder hacerse cargo del mantenimiento del equipo más avanzado. 
Cada miniatura que adquiera objetos de la Armería de la Guardia 


escenarios en los que se especifique que ha de haber defensores y 
atacantes. 


Medidas desesperadas: no hace falta mencionar el hecho de que los efec- 
tivos de las Fuerzas de Defensa Urbana se han visto diezmados repetida- 
mente y de que los supervivientes se ven forzados a hacer lo imposible para 
solventar la escasez de hombres en comparación con otros tipos de tropas. 
Se colocan sacos de arena y tablones en las ventanas de los edificios, se 
diseminan entre las ruinas trampas improvisadas pero letales y las grana- 
das que se consiguen encontrar se unen en paquetes para fabricar potentes 
explosivos. El jugador que lleve las Fuerzas de Defensa Urbana deberá 
invertir 2D6 x 10 puntos en adquirir el siguiente equipo de las Armerías de 
los Atacantes y de los Defensores de la sección Reglas Especiales para 
Misiones del Codex Combate Urbano, sea cual sea la misión que vaya a 
jugarse: alambradas, fortificaciones, edificio fortificado, marcador de desplie- 
gue oculto adicional, edificio con trampas explosivas, escalas/garfios, cargas 
huecas, cargas de demolición, granadas de humo o cegadoras. 
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TROPAS DE ELITE 


GUERRILLAS 

Algunos de los Guardias Imperiales asignados a zonas de 
combate urbano durante largos periodos de tiempo acaban 
especializándose en determinadas tácticas y maniobras 
que los hacen destacar por encima del soldado corriente. 
Estas escuadras son las mejores en cualquier escenario de 
Combate Urbano, puesto que saben cuándo mantener la 
cabeza agachada e incluso conocen la intrincada red de 
túneles subterráneos. 


Estas escuadras son idénticas a las de Veteranos descritas 
en la lista de ejército de la Guardia Imperial, pero, en lugar 
de tener los Honores de Batalla tropas endurecidas y vale- 
rosos, antes de desplegar tienen que tirar dos dados en la 
siguiente tabla para determinar qué dos Honores de Batalla 
de Combate Urbano poseen. 


1. Expertos en combate urbano: si la unidad está a 
cubierto, la tirada de salvación por cobertura se ve incre- 
mentada en +1. 


2. Ciudadanos: la unidad se conoce la ciudad como la 
palma de la mano. Puede repetir cualquier tirada de 
reservas que se vea obligada a realizar. 


3. Cazadores de tanques: la unidad superará automáti- 
camente todos los chequeos de brutalidad acorazada y 
sumará +1 a todas las tiradas de penetración del 
blindaje. 


4. Ratas de alcantarilla: la unidad conoce al dedillo las 
alcantarillas y los túneles que hay debajo de la ciudad. 
Podrá utilizar las reglas especiales de escenario de 
movimiento subterráneo para desplegar, incluso en aque- 
llos escenarios en los que estas reglas no puedan utili- 
zarse normalmente. 


5. Sigilosos: la unidad es experta en moverse silencio- 
samente y en pasar desapercibida. Para representar este 
hecho, podrá desplegar utilizando la regla especial infil- 
tración. En aquellos escenarios en que no se permita uti- 
lizar esta regla, la unidad podrá realizar un movimiento 
extra inmediatamente después de que los dos oponentes 
hayan desplegado sus tropas. 


6. Astutos: los miembros de la unidad han puesto una 
trampa explosiva en la zona donde se libra la batalla. Se 
puede poner una trampa explosiva de cualquier tipo en 
cada partida utilizando las reglas de la sección Equipo 
Especial del Codex Combate Urbano. Si el objetivo es un 
edificio, la trampa no podrá situarse allí. 


0-2 FRANCOTIRADORES URBANOS 

Los mejores tiradores que producen las condiciones adver- 
sas del Combate Urbano a menudo se convierten en fran- 
cotiradores que utilizan armamento robado o capturado y 
que ocupan un puesto entre los francotiradores especial- 
mente entrenados de la Guardia Imperial. Estos peligrosos 
asesinos son capaces de tomar posiciones en el paisaje 
urbano horas antes de la batalla ocultándose tanto que 
resultan prácticamente imposibles de detectar. 


HAHP FR H_I1| A LS 
IAB SS 77 


Ptos./min. 
Francotirador 15 


Solitarios: se pueden incluir hasta tres Francotiradores 
Urbanos como una única unidad de Tropas de Elite. No for- 
man unidades y se despliegan por separado (consulta sus 
reglas especiales a continuación). 


Armamento: rifle de francotirador. 
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REGLAS ESPECIALES 

Infiltración: bajo las circunstancias adecuadas, los 
Francotiradores Urbanos tienen la habilidad de abrirse 
camino hasta una posición avanzada en el campo de bata- 
lla. Para representar este hecho, pueden desplegar utilizan- 
do la regla especial infiltración siempre y cuando la misión 
permita la utilización de esta regla. 


En caso de que la misión no permita utilizar esta regla, los 
Francotiradores Urbanos deberán desplegar normalmente 
junto con el resto del ejército. 


Camuflaje: los Francotiradores Urbanos son grandes 
especialistas en camuflarse con el terreno y en encontrar 
escondrijos y rincones entre los restos de los edificios 
desde los que apuntar a sus víctimas. Todo esto aumenta 
su tirada de salvación por cobertura en un +1 mientras 
se encuentren a cubierto. Por ejemplo, un Francotirador 
Urbano dispondrá de una tirada de salvación de 3+ 
cuando esté en un edificio y de 2+ en un edificio de 
construcción sólida. 


Se esfuma: un Francotirador Urbano no puede moverse 
durante la partida. Durante su fase de movimiento, 
puede retirarse la miniatura, lo que representa que el 
Francotirador se esfuma entre las sombras para seguir 
luchando otro día. Una vez retirado del juego, el Fran- 
cotirador no podrá volver al campo de batalla, pero tam- 
poco contará como baja a la hora del recuento de los 
puntos de victoria. Los Francotiradores Urbanos no pue- 
den ocupar zonas del campo de batalla ni otros objetivos. 


TROPAS DE LÍNEA 


MILICIA DE PANDILLEROS 

Una buena parte de los soldados de determinados regi- 
mientos de Fuerzas de Defensa Urbana son reclutados 
entre las bandas locales y muchos de ellos siguen utilizan- 
do las armas y el equipo con el que han luchado toda su 
vida. De hecho, no es raro encontrarse con que la Guardia 
Imperial y las bandas locales hayan formado lazos de 
mutuo respeto cuando la desesperación los obliga a luchar 
una y otra vez codo con codo. 


Ptos/min. HAHP F R H 1 A LS 
Pandillero 4 3333_134MMS 
Jefe de Banda 35 4 3 3 3 22M 


Tamaño de la unidad: la unidad está compuesta por entre 
5 y 20 Pandilleros y un Jefe de Banda. 


Armamento: una variedad de armas caseras y del merca- 
do negro de dudosa calidad, que se consideran: una pistola 
láser (o pistola automática) y un arma de combate cuerpo a 
cuerpo; una escopeta; un rifle láser; o un rifle automático. 
En cada unidad de Milicia de Pandilleros puede haber una 
mezcla de armas. 


Opciones: una miniatura puede equiparse con: lanza- 
llamas por +3 puntos, rifle de fusión por +8 puntos, 
ametralladora pesada por +8 puntos (se considera un 
bolter pesado, pero con Fuerza 4 y FP 6) y lanzagrana- 
das por +8 puntos. Además, otra miniatura puede equi- 
parse con: bolter pesado por +10 puntos, lanzamisiles 
por +15 puntos, cañón láser por +20 puntos y cañón de 
plasma por +20 puntos. 


Personaje: el lider podrá escoger equipo adicional de la 
Armería de la Guardia Imperial, incluidos los objetos que 
normalmente solo están disponibles para los Oficiales. 


Ningún Chimera: la Milicia de Pandilleros no puede equiparse nunca con 
Chimeras, de manera que estas tropas no pueden ser incluidas en una 
Compañía de Infantería Mecanizada. 


Nota del diseñador: los Pandilleros pueden representarse con miniaturas de 
las bandas de Necromunda. 


ESCUADRA DE INFANTERÍA DE DEFENSA URBANA 
Ptos./min. HA HP F  R 


Guardia 6 DADES O 
Sargento 6 3 3 "SINO 
Sargento Veterano +10 3) 2. 3 y 


H | A Ss 
1 3 1 5+ 
1 3 1 5+ 
1 3 2" OPTEN 


Escuadra: la escuadra está compuesta por un Sargento y de 4 a 19 Guardias 


Imperiales. 


Armamento: rifle láser. El Sargento puede cambiar el rifle láser por una pistola 
láser y un arma de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicional. 


Opciones: uno de los Guardias puede equiparse con una de las siguientes 
armas: lanzallamas por +3 puntos, rifle de fusión por +8 puntos, rifle de plasma 
por +8 puntos, lanzagranadas por +8 puntos. Dos Guardias podrán formar una 
dotación de armas pesadas con una de las siguientes armas: bolter pesado 
por +10 puntos, lanzamisiles por +15 puntos, cañón láser por +20 puntos, 
cañón automático por +15 puntos o mortero por +15 puntos. La escuadra 
puede equiparse con granadas de fragmentación por +1 punto por miniatura. 
Una de las miniaturas puede equiparse con un comunicador por + 5 puntos. 


Personaje: el Sargento puede ascender a Sargento Veterano por un coste adi- 
cional de +10 puntos. El Sargento Veterano podrá escoger equipo adicional de 
la Armería. 








CONCLUSIÓN 


Cada uno de estos ejércitos posee una 
personalidad propia y funcionará de 
forma muy diferente a los demás sobre el 
campo de batalla. Pero, en caso de que 
la mera cantidad de trabajo de pintado y 
de conversión que se requiere para cons- 
truir un ejército consiga desalentaros, una 
buena idea sería reunir una escuadra de 
uno de estos regimientos y añadirla al 
ejército de la Guardia Imperial. Si os 
gusta como queda, es una buena manera 
de empezar a formar unas tropas total- 
mente distintas, aparte de que podréis 
desplegar directamente las miniaturas 
que hayáis montado y pintado junto con 
la Guardia Imperial de siempre. Esto 
puede representar un ejército de Arma- 
geddon que ha estado en la guerra du- 
rante un periodo de tiempo considerable y 
que ha ido cambiando de zona de guerra, 
por lo que posee elementos de otros ejér- 
citos de la Guardia Imperial que ha adqui- 
rido por el camino. Sin embargo, no basta 
con utilizar solo miniaturas de la Guardia 
Imperial y decir que son Korps de la 
Muerte, Cazadores de Orkos, etc. Se han 
de pintar y convertir para que presenten 
el aspecto apropiado. 


Así que ¿por qué no intentar reunir una 
escuadra que añadiría un poco de varie- 
dad a vuestro ejército de la Guardia 
Imperial? Y, si las descripcio- 
nes y las miniaturas aquí des- 
critas realmente os han inspira- 
do, podríais empezar una 
fuerza de combate totalmente 
nueva. Recordad que podéis 
encontrar más información en 
el Codex Armageddon, en el 
artículo “Acciones Históricas de 
la Guardia Imperial” de la White 
Dwarf n*64 y en la página web 
de Armageddon en: 
www.armageddon3.com . 


¡Así que empezad a conquistar! 


Una amplia variedad de miniaturas de la Guardia Imperial proporcionará a tus Fuerzas de Defensa Urbana 
un aspecto más heterogéneo. 
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CODEX TAU 
1.995 Pts, / 11,99 € 


Los Tau creen que ha llegado su hora; su raza, su 
imperio, traerá la unidad a toda la galaxia. No existe 
enemigo al que no puedan vencer con su tecnología ni 
problema que su ciencia no pueda resolver. Hasta las 
estrellas volverán a forjarse para la causa del Bien 
Supremo. 


En este libro encontrarás la lista completa del ejército tau y la lista 
de tropas de los Kroot, los salvajes mercenarios aliados de los Tau; 
información detallada sobre su armamento, las mejoras que pue- 
des añadir a las armaduras de combate y nuevas armas. También 
podrás consultar las reglas completas de dos renombrados perso- 
najes tau, el Comandante renegado de la Casta del Fuego 
O'shovah y el noble Aun'shi de la Casta Etérea y, finalmente, una 
extensa explicación del idioma, la cultura, los mundos y las técni- 
cas de combate del imperio tau. 


arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 
gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 
por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados 
totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 
| Jejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 
/ un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el 
reglamento básico del juego, e incluye la lista de ejército completa 
- de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 
pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 
encontrarán todo lo que buscan! 
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hora que ya sabemos todos que los 

Tau son un ejército básicamente de 
disparo y que, además, ya nos han pre- 
sentado el peligroso entorno del sistema 
de Combate Urbano, pensamos: ¿no se- 
ría interesante ver cómo funcionan estos 
dos elementos juntos? ¿Verán los Tau 
cómo su potencia de fuego (su ventaja 
principal) queda en entredicho debido a 
los limitados ángulos de disparo y a las 
tiradas de salvación por cobertura? 
¿Conseguirán los Salamandras encon- 
trar la cobertura que necesitan para 
acercarse o los Tau los debilitarán antes 
lo suficiente como para sobrevivir a la 
lucha breve y brutal de los asaltos en 
Combate Urbano? 


El Comandante Shas'o T'au Or'es M'yen 
Mesme estaba resplandeciente con su 
armadura de combate en medio de la esca- 
ramuza, con los brazos extendidos mientras 
su rifle de plasma perforaba una máquina 
de guerra de los Gue'la y su módulo lanza- 
misiles provocaba la destrucción de un tan- 
que de batalla enemigo a su derecha. El 
Cabezamartillo que gravitaba por encima de 
él gimió al girar su acelerador lineal para 
disparar en medio de los Gue'la que se batí- 
an en retirada. Los misiles inteligentes de 
sus sistemas de armamento secundarios 
salieron disparados, atravesaron las venta- 
nas de los edificios en ruinas y detonaron al 
entrar en contacto con los humanos que se 
habían refugiado allí. Una vez neutralizado 
el peligro por completo, O'mesme y sus lea- 
les guardaespaldas retrocedieron entre las 
ruinas del manufactorum. El tamaño de sus 
armaduras de combate hacía que los 
Guerreros de la Casta del Fuego y los Kroot 
a su alrededor parecieran minúsculos. El 
edificio en ruinas había servido bien como 
puesto defensivo, ya que la mayoría del 
ejército tau estaba intacto y tres de las seis 
“Apocalipsis” habían resistido el impacto 
directo de una andanada de proyectiles de 
un cañón de batalla. Ahora que el incesante 
bombardeo había parado, O'mesme se pro- 
ponía conducir a su equipo hacia la seguri- 
dad que proporcionaba el Transporte de 
Tropas Manta Raya, a tan solo dos decs de 
distancia. Sin embargo, todo lo aprendido 
durante el adiestramiento militar le decía 
que aquel ominoso silencio sólo podía pre- 
sagiar un asalto terrestre. Los Gue'la querí- 
an capturar al Etéreo Aun'to para robarle su 
dignidad y su libertad; podía sentirlo en su 
corazón. Y él no podía permitirlo. Tendrían 
que resistir la tormenta. 


Durante las últimas horas, los Tau habían 
conseguido hacer retroceder a una fuerza 
acorazada que no hubieran podido rechazar 
si esta hubiese atacado de forma unificada. 


COMBATIENDO EL 
FUEGO CON FUEGO 





Habiendo recibido todo el peso de la po- 
tencia de fuego de los Tau en la White 
Dwarf n*79, Phil se alegró de poder llevar 
a los Tau a la batalla. Por otra parte, Andy 
es un jugador de los Guerreros de Hierro 
de los Marines Espaciales del Caos y, por 
eso, tiene una cierta tendencia a hacer 
explotar las cosas a distancia. Pero, 
igualmente, tenía muchas ganas de des- 
plegar a los fieles Salamandras de los 
Marines Espaciales y caminar un poco 
sólo por esta vez. 


Decidimos que el escenario sería Misión: 
Fuerza de Rescate, uno de los escenarios 
escritos especialmente para Combate 
Urbano. Los Tau tendrían que defender, al 


Con todo, O'mesme se había ocupado de 
escoger a sus Exploradores y Equipos 
“Crisis” más veteranos para hacer frente a 
los vehículos blindados de los Gue'la y 
dichos veteranos habían cumplido con su 
trabajo de forma excelente por entre las 
calles de la antigua ciudad en ruinas. Con 
un gesto, mandó que los equipos de 
Guerreros de la Casta del Fuego tomaran 
posiciones dentro del edificio, luego gritó 
algunas órdenes a los Kroot y abrió un 
canal de comunicación con el tanque. 


“Equipo Shas'la Kais, acompañen al sabio y 
honorable Aun'to al segundo piso. Equipo 
Shas'la J'kaara, tomen posiciones alrededor 
del edificio. Quiero una escuadra kroot en el 
primer piso y en la planta baja y el Cabeza-, 
martillo por encima de las ruinas para con- 
seguir el mayor ángulo de disparo posible”. 
Mientras decía estas palabras, los Tau se 
movían con rapidez y en silencio para ocu- 
par las posiciones asignadas. Cualquier 
asalto por tierra tendría que enfrentarse a 
él, a sus bien entrenados 
guerreros y a algunos 
de los mejores tira- 
dores que su Cuerpo 
podía desplegar antes 
de poder llegar a tocar al 
Etéreo Aun'to. Se giró 
hacia al Etéreo que se 
encontraba en el 
segundo piso e incli- 

nó la cabeza en señal 
de respeto. 


“Honorable, nuestras 
tropas se encuentran 
en posición y podemos 
resistir cualquier even- 
tualidad en perfectas 
condiciones. Le garantizo 
personalmente que se en- 
cuentra perfectamente pro*7 
tegido”. 





e " mi Ae 4 la 
A A y HD ya. %. 
y t- Pen Pg J h y » 
Es L$ PE $ A 


¿"E - 
* 0 





El informe de batalla de este mes es un 
poco diferente: una raza nueva pisando 
verte por un nuevo escenario. Phil Kelly 
dirige el ejército tau del Studio por las 
zonas de guerra de Combate Urbano, ¡pero 
los Salamandras de Andy Hoare no están 
del todo de acuerdo con ello! 


principio con un pequeño ejército dirigido 
por un Etéreo y rezando para que el Equi- 
po “Crisis” de la reserva llegara a tiempo 
para evitar que acabaran con ellos. Vien- 
do la oportunidad de capturar a uno de los 
miembros de la misteriosa casta domi- 
nante de los Tau, los Salamandras ataca- 
ron y llegaron todos en el primer turno. 


Mientras observaba el estupendo tablero 
de Combate Urbano del Studio y los dos 
ejércitos bellamente pintados con los 
que iban a jugar, Phil y Andy desecharon 
toda idea de ayuda mutua y se prepara- 
ron para cometer sangrientas masacres 
entre las densas ruinas urbanas de la 
Ciudad de Sy'''kell Minoris. 


Cuando concluyó su informe, O'mesme 
percibió un destello verdoso en las ruinas 
a un par de calles de distancia. Extrañado, 
activó el intensificador de imagen para 
verlo más de cerca y pudo observar la 
imagen de una cabeza de dragón dirigién- 
dose a un vehículo verde oscuro. Su pan- 
talla periférica le mostró la imagen de una 
serie de siluetas revestidas de armaduras 
verdes rondando entre los escombros. 
Mantuvo el aliento durante un momento 
antes de abrir otra vez el canal de comuni- 
cación; su voz sonaba tensa y denotaba 
urgencia. Los Marines Espaciales venían a 
por ellos. 


“¡A todos los Equipos “Crisis”: adelante! 
¡Les habla O'mesme! ¡Necesitamos 
refuerzos inmediatamente! ¡En nombre del 
Tau'va, converjan sobre nuestra posición 
de inmediato!”. 
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HACIA EL FRAGOR DE LA BATALLA 


Bueno, ¿qué es lo que 
tienen los Salamandras 
que les va ayudar mucho 
contra los Tau en Comba- 
te Urbano? Pues, ante 
todo, durabilidad: son 
Marines Espaciales, así 
que tienen una elevada 
Resistencia y disponen 
de servoarmaduras, pero es que, ade- 
más, cuentan con un equipo muy útil. Los 
Tau tienen armas terriblemente potentes, 
de modo que toda ayuda es poca. 





Andy Hoare 


La principal diferencia entre los Sala- 
mandras y sus hermanos más ortodoxos 
de otros Capítulos reside en el hecho de 
que, debido a la alta gravedad de su pla- 
neta natal, Nocturne, poseen Iniciativa 3, 
inferior al valor de 4 del resto de Marines 
Espaciales. Esto no sería ningún proble- 
ma al luchar contra los Tau típicos por- 
que la mayoría de Guerreros de la Casta 
del Fuego tienen una Iniciativa de solo 2. 
El principal problema que detecté estaba 
en los Kroot. Estos tipos pueden resultar 
una complicación si te enfrentas a gran- 
des grupos de ellos, ya que son relativa- 
mente baratos y tienen dos ataques de 
Fuerza 4 cada uno. Si unimos a ello el 




















hecho de que en Combate Urbano cada 
miniatura a menos de 15 cm del enemi- 
go puede atacar con todos sus ataques, 
esto quiere decir que, sin duda, me en- 
frentaría a unos cuantos de ellos. Ah, sí, 
y también tendrían la tirada de salvación 
por cobertura de 4+ del edificio que 
defendiesen. 


Los Salamandras tienen la malsana ma- 
nía de quemar cosas. En lugar de utilizar 
la plantilla del lanzallamas, en Combate 
Urbano un lanzallamas impacta a 1D6 
objetivos y, claro, no hay tirada de salva- 
ción posible (muy práctico para limpiar 
de engorrosos Kroot los edificios). A los 
Salamandras también les gusta fundir 
cosas y, por eso, los cañones de fusión 
son una elección típica, ideal contra las 
armaduras “Apocalipsis” y los tanques 
Cabezamartillo. 


Una cosa que iba a necesitar era un par 
de escuadras especialmente buenas en 
combate cuerpo a cuerpo, pues espera- 
ba tener que atravesar una dura línea de 
Kroots antes de llegar al núcleo blando 
de chicle de los Guerreros de la Casta 
del Fuego. Estas escuadras tenían que 
ser rápidas, ya que, aunque tendría que 
desplegar a solo 45 cm de 
los Tau, algún mal chequeo 
de terreno difícil haría que 
no llegaran directamente al 
combate cuerpo a cuerpo y 
eso significaría tener que 
soportar la potencia de 
fuego tau más de lo desea- 
do. Con esta intención, 
escogí una Escuadra de 
Mando en un Rhino y una 
Escuadra de Asalto como 
mis unidades de asalto 
básicas. Para apoyarlas, 
escogí también tres Es- 
cuadras Tácticas, una 
Escuadra de Extermina- 


dores y dos Dreadnoughts. Además, una 
Escuadra de Devastadores me propor- 
cionaría fuego de cobertura y, con ella, 
podría apuntar a las unidades de apoyo 
pesado de Phil (o, por lo menos, conse- 
guiría distraer su atención de las tropas 
que tenían que avanzar). Con un poco 
de suerte, esperaba poder entrar en 
combate cuerpo a cuerpo en el primer 
turno con las dos escuadras montadas 
en Rhino, a las que seguirían la Escua- 
dra de Asalto en el segundo turno y los 
Dreadnoughts, Exterminadores y Escua- 
dras Tácticas, en el tercero. Lógicamen- 
te, esto ocurriría suponiendo que tuviera 
muchísima suerte. En realidad, en el 
fondo sabía que Phil elegiría un Equipo 
“Apocalipsis” que causaría estragos en 
mi avance. 


O sea que ese era mi plan. No muy es- 
pectacular y no particularmente ingenio- 
so. Tenía que hacer un avance rápido 
utilizando toda la cobertura disponible, 
esperando que no me retrasaran mucho, 
y tendría que coordinar mis asaltos para 
que Phil no pudiese disparar contra las 
escuadras dispersas. 


Si conseguía despejar el edificio objetivo 
durante un solo turno, habría ganado la 
partida, sin importar cuántos Marines 
Espaciales hubiese perdido por el cami- 
no. Por suerte, de todos los Capítulos 
del Adeptus Astartes, los Salamandras 
son las tropas más famosas por su con- 
fianza en sus posiblidades y por no ren- 
dirse ante nada. 





¡QUE NO CUNDA EL PÁNICO! 


Si pudiera escoger el 
terreno en el que des- 
plegar el ejército Tau 
del Studio, escogería 
algo parecido a un 
campo de fútbol y pon- 
dría mi precioso arma- 
! mento de largo alcance 
ERA ONy en una esquina y al 
enemigo en la otra. Por eso, mi valora- 
ción normalmente optimista de la situa- 
ción se fue a pique cuando acabé de 
leer la descripción del escenario. El ene- 
migo empezaba con las tropas sólo a 45 
cm de las mías, en un campo de batalla 
tan lleno de ruinas y escombros que el 
tiro al plato quedaba totalmente desesti- 
mado. La mayoría de las tropas móviles 
de Andy estarían dentro del edificio obje- 
tivo en el turno dos. Yo tendría mis tro- 
pas más versátiles en reserva, mientras 
que él las tendría todas en el tablero de 
juego desde el primer turno. ¿Era esto 
preocupante? Yo pensaba que sí. 





Sabía perfectamente que Andy intentaría 
pasar al asalto tan rápido como pudiera. 
Teniendo en cuenta la composición de 
su ejército, cuando llegara al combate 
cuerpo a cuerpo les haría una cara nue- 
va a los Tau. Por tanto, ¿qué necesita- 
ba? Sí, lo habéis acertado: ¡Kroots! 
¡Montones de Kroots! 


El jugador que defiende puede desplegar 
desde el principio su unidad de Cuartel 
General y todas las unidades de Apoyo 
Pesado y de Tropas de Línea, por lo que 
me alegré al ver que una buena parte de 
las unidades que quería entraban en 


estas categorías. Para empezar, el Etéreo 
que los Salamandras querían capturar me 
permitiría volver a repetir los chequeos de 
moral aunque lo dejara escondido en la 
chimenea. Solo tenía que asegurarme de 
situarlo bien y lo más arriba posible o me 
arriesgaba a que mis tropas empezaran a 
correr como si se estuviera quemando 
algo. Para proteger al Etéreo, elegí un 
Comandante Shas'o y a su Equipo 
“Crisis” de guardaespaldas porque estos 
tres Tau eran más que capaces de hacer 
saltar por los aires a los Exterminadores y 
utilizar su movilidad para mantenerse a 
salvo de los ataques enemigos. 


Un Equipo “Apocalipsis” situado en la úl- 
tima planta del edificio podría acabar con 
las posibilidades de victoria de Andy con 
sus dos aceleradores lineales acoplados. 
Los selectores de objetivo garantizarían 
que estos provocaran el máximo daño 
posible al poder atacar hasta tres objeti- 
vos diferentes por turno. Apoyados por la 
peligrosa potencia de fuego del tanque 
Cabezamartillo con acelerador lineal y 
misiles inteligentes, lo mejorcito del ar- 
mamento tau se haría notar con fuerza. 


Decidí equipar los dos equipos de 
Armaduras con drones de combate, que 
contribuyen decisivamente a la supervi- 
vencia de una unidad. Aparte de eso, si 
conseguía hacer huir al menos a una 
unidad de Salamandras gracias a las 
carabinas de inducción, frenaría el avan- 
ce de Andy, lo cual me proporcionaría la 
oportunidad de atacar al enemigo por 
oleadas. Teniendo esto en cuenta, esco- 
gí dos escuadras de diez Guerreros del 


Fuego con tres carabinas de inducción 
en cada escuadra. Las granadas fotóni- 
cas garantizaban que, por lo menos, ten- 
drían una posibilidad contra los Sala- 
mandras que atravesaran mis defensas. 
Para conseguir atravesarlas, de todas 
formas, tendrían que enfrentarse con las 
dos grandes escuadras de Kroots. Mi 
plan consistía en que, si algún Salaman- 
dra lograba finalmente entrar en el edifi- 
cio, podría hacer un contraataque tan 
bestial, que lo echaría afuera para con- 
solidar mi posición defensiva. 


La “caballería”, que con suerte llegaría 
intacta y deprisa, estaría formada por 
Armaduras “Crisis”. Al fin y al cabo, se 
trataba de una crisis, ¿así que a quién 
¡Iba a llamar si no? El primer equipo era 
un Ta'ro'cha de tres Shas'ui equipados 
con rifles de plasma, cañón de inducción 
y sistemas de disparo múltiple. Junto al 
Ta'ro'cha se encontraba un Monat (un 
Equipo “Crisis” de un solo hombre) 
acompañado por dos drones de comba- 
te. Tan solo esperaba que llegaran a 
tiempo para sacarme las castañas del 
fuego, del fuego que los Salamandras 
saben hacer tan bien. 


Me quedaban algunos puntos y, tras pen- 
sar un poco en que una Iniciativa de 4 
podría ser muy útil, me los gasté en tres 
Mastines Kroot para apoyar a cada una 
de las escuadras de combate que estarí- 
an esperando en la base del edificio. Con 
el plan pensado y los dedos bien cruza- 
dos, me preparé para enfrentarme tran- 
quilamente al poder del Imperio. 


JEgiriia Quietivo 
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FUERZA DE INTERDICCIÓN ELIGIUS 


CUARTEL GENERAL 


Escuadra de Mando 176 puntos 
Comandante Eligius con bolter de asalto, arma de 
energía de precisión, granadas de fragmentación, 

5 Marines de Escolta con bolter y granadas de frag- 
mentación. 


Transporte de Tropas RhiNO ......cooooo.o. ..». 68 puntos 
Bolter de asalto, bolter de asalto en afuste exterior, 
blindaje adicional y descargadores de humo. 


TROPAS DE ELITE 


Escuadra de Exterminadores Eloi. 185 puntos 
Sargento con bolter de asalto y arma de energía, 

2 Exterminadores con martillo de trueno y escudo de 
tormenta, 2 Exterminadores con bolter de asalto y 
puño de combate. e 


Dreadnought Ustil 115 puntos 
Cañón de asalto, arma de combate cuerpo a cuerpo 
para dreadnoughts y lanzallamas pesado. 


Dreadnought A'duro 128 puntos 
Cañón de fusión, arma de combate cuerpo a cuerpo 
para dreadnoughts, lanzallamas pesado y descarga- 
dores de humo. 


TROPAS DE LÍNEA 


Escuadra Suppono 112 puntos 
6 Marines Espaciales Tácticos: 1 Sargento con 
pistola bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo, 
2 Marines con lanzallamas, 3 Marines con bolters. 
Todos con granadas de fragmentación. 


Transporte de Tropas Rhino 58 puntos 
Bolter de asalto, pala excavadora y descargadores 
de humo. 


Escuadra Ta'bes .......... A 105 puntos 
7 Marines Espaciales Tácticos con bolters. 


Escuadra Perrus 101 puntos 
6 Marines Espaciales Tácticos: 1 Sargento con 
pistola bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo, 

1 Marine con bolter de asalto, 1 Marines con pistola 
de plasma, 3 Marines con bolter. 


TROPAS DE ATAQUE RÁPIDO 


Escuadra Ferves .. 212 puntos 
8 Marines Espaciales de Asalto: 7 con pistola bolter 
y arma de combate cuerpo a cuerpo y 1 con lanza- 

llamas. Todos con granadas de fragmentación. 


TROPAS DE APOYO PESADO 


Escuadra Fu'ndo 240 puntos 
9 Marines Espaciales Devastadores: 1 con un 
cañón láser, 2 con cañón de fusión y 6 con bolters. 


1.500 PUNTOS 
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DELEGACIÓN AUN'TO FÉNIX 
B 


CUARTEL GENERAL 


Shas'o T'au Or'es M'yen Mesme 139 puntos 
Módulo lanzamisiles, rifle de plasma, selector de 
objetivo y controlador de drones con 2 drones de 
combate. 


Guardia Personal............o.omoo.... costo 50 puntos 
2 Shas'vre con rifles de plasma, módulos lanzami- 
siles y sistema de disparo múltiple. 


Miembro de la Casta Etérea Aun'to.... 50 puntos 
Símbolos de su oficio. 


TROPAS DE ELITE 


Equipo Ta'ro'cha de Armaduras de Combate 

XV8 “Crisis” 183 puntos 
3 Shas'ui con rifles de plasma, cañones de induc- 
ción y sistemas de disparo múltiple. 


Equipo Monat de Armaduras de Combate 

XV8 “Crisis” 68 puntos 
1 Shas'ui con lanzallamas, bláster de fusión y con- 
trolador de drones con 2 drones de combate. 


TROPAS DE LÍNEA 


Escuadra de Guerreros del Fuego ... 132 puntos 
12 Shas'la: 9 con rifles de inducción y 3 con carabi- 
nas de inducción. Todos con granadas fotónicas. 


Escuadra de Guerreros del Fuego ... 132 puntos 
12 Shas'la: 9 con rifles de inducción y 3 con carabi- 
nas de inducción. Todos con granadas fotónicas. 


Escuadra Carnívora Kroot 102 puntos 
12 Kroots con rifles kroot, 3 Mastines Kroot. 


Escuadra Carnívora Kroot 102 puntos 
12 Kroots con rifles kroot, 3 Mastines Kroot. 


TROPAS DE APOYO PESADO 


Equipo de Armaduras XV88 

“Apocalipsis” 267 puntos 
2 Shas'ui con dos aceleradores lineales acoplados, 
sistema de misiles inteligentes y selector de objeti- 
vo. 1 Shas'vre con dos aceleradores lineales aco- 
plados, dos rifles de plasma acoplados, un sistema 
de disparo múltiple y un controlador de drones con 
dos drones de combate. 


1 Tanque Cabezamartillo 175 puntos 
Torreta con un acelerador lineal montado, misiles 
inteligentes, sistema de disparo múltiple y lanzador 
de señuelos. 


1.500 PUNTOS 





Tras soltar un suspiro de alivio por haber 
ganado la tirada para determinar quién 
empezaba (¡los dedos cruzados hicieron 
su efecto!), pasé a poner en marcha mi 
plan. Mi fase de movimiento fue típica- 
mente corta porque ya lo había desple- 
gado todo más o menos donde quería. 
Solo hice pivotar el Cabezamartillo y así 
me quedé más tranquilo porque, al enca- 
rarlo de esa forma, los Salamandras ya 
no podrían disparar a la vulnerable parte 
posterior del vehículo. 


Mi primera prioridad fue deshacerme de 
los Marines de Asalto que estaban 
ansiosos por atacar las tropas tau que 
había en el objetivo. Los Guerreros del 
Fuego situados en el fortín empezaron la 
fiesta, aunque los Salamandras heridos 
superaron las tiradas de salvación. Los 
Kroot de la planta baja no tuvieron 
mucho más éxito que los Tau, ya que los 
cinco impactos ni siquiera consiguieron 
herir. Sus hermanos de la primera plan- 
ta, con la evidente ventaja que les pro- 
porcionaba una posición elevada, hicie- 
ron caer a dos de los Marines de Asalto 
con los proyectiles de sus rifles largos. 
Los Guerreros del Fuego de la segunda 
planta abrieron fuego bajo la atenta 
mirada del Etéreo y acabaron con otro 
Salamandra mediante un proyectil de 
plasma. Como consecuencia, la 
Escuadra de Asalto se batió en retirada y 
se detuvo en el borde del tablero. De 
momento, había neutralizado el peligro 
que esta suponía para los Tau. 


El Equipo “Apocalipsis”, confiando en su 
posición dominante sobre el campo de 
batalla, lanzó una ráfaga de proyectiles a 
hipervelocidad contra el Rhino que había 
al lado de la Escuadra de Asalto y logró 
un impacto interno que sólo consiguió 
aturdirlos. Por desgracia, el vehículo 
tenía blindaje adicional, lo que le permi- 
tió mover normalmente al turno siguien- 
te. Tuve más suerte con el otro Ahino, 
que se encontraba al este del edificio, 
pues conseguí inmovilizarlo. Así el asalto 
de Andy sería más lento, dado que los 
pasajeros del Rhino se verían obligados 
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Los Marines de Asalto retroceden ante la letal potencia de fuego de los Tau. 


a hacer a pie todo el camino en lugar de 
moverse con toda la velocidad del vehí- 
culo hacia el objetivo. 


El Comandante O'Mesme esquivó hábil- 
mente los escombros mientras avanzaba 
hasta que llegó a tener en el punto de 
mira de su rifle de plasma a los Extermi- 
nadores. Un rayo de luz cegadora acabó 
con uno de los Salamandras armados con 
bolters y un misil, disparado desde el 
hombro del Comandante beneficiándose 
de su posición ventajosa, destruyó a otro. 
Su Guardia Personal descargó una salva 
de plasma y ojivas contra su posición que 


eliminó a otro de ellos. No empezamos 
nada mal, pensé, y luego apunté el acele- 
rador lineal del Cabezamartillo hacia los 
Devastadores: quería deshacerme de 
todos esos cañones láser y cañones de 
fusión antes de que pudieran descargar 
sus proyectiles sobre las Armaduras “Apo- 
calipsis”. La submunición del tanque erró 
el blanco, aunque los misiles inteligentes 
atravesaron las ventanas en formación 
cerrada e impactaron a tres Salamandras, 
de los que cayó uno. A pesar de todo, los 
Marines superaron el chequeo de moral y 
se mantuvieron firmes. 
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Los Salamandras avanzan entre las ruinas formando un frente organizado para rodear el edificio objetivo. 


Bueno, para ser el primer turno de dis- 
paro de los Tau, resultó ser bastante 
doloroso. El mayor problema fue que 
habían impedido que mis mejores es- 
cuadras de combate cuerpo a cuerpo 
se acercaran lo suficiente a sus objeti- 
vos. La Escuadra de Asalto se llevó una 
buena tunda, pero, aun así, no me 
esperaba que salieran corriendo. A la 
Escuadra Táctica Suppono le habían 
inmovilizado el Rhino, aunque todavía 
podía repararlo si sacaba un 6 en la 
fase de disparo del próximo turno 
(como se explica en las reglas adiciona- 
les de vehículos de transporte apareci- 
das en el suplemento Ordo Malleus 
Dixit); pero, de momento, la escuadra 
abandonaría el Rhino y se pondría a 
caminar, pues sé por experiencia que 
estas tiradas de reparación casi nunca 
funcionan cuando te hacen falta. Al 
tener los dos FRhinos parados, el asalto 
que tenía pensado para el primer turno 
dejaba de ser una posibilidad. 


Lo mejor que podía hacer en la fase de 
movimiento era avanzar utilizando 
todas las coberturas posibles para pre- 
pararme para el segundo turno de dis- 
paros de los Tau. Me mantuve tras la 
cobertura que me proporcionaban los 
edificios en ruinas siempre que pude, 
arriesgándome a hacer chequeos por 
terreno difícil en lugar de exponer mis 
tropas al poder de las “Apocalipsis” y 
del Cabezamartillo. Los chequeos obtu- 
vieron resultados superiores a la media 
y mi avance siguió adelante. 


La fase de disparo, en la que siempre 
suelo divertirme, resultó razonablemente 
exitosa. Primero me centré en el Equipo 
“Apocalipsis”. Las “Apocalipsis” tenían 
un par de drones que las acompañaban, 
a los que Phil iba a traspasar todo el 


ss E AGUDAS TINA 


peso de mis disparos. La Escuadra de 
Devastadores Fu'ndo descargó una tor- 
menta de cañones de fusión, cañones 
láser y bolters sobre las “Apocalipsis”, 
pero solo consiguieron acabar con un 
único drone de combate. Los demás 
tiros rebotaron en la tirada de salvación 
por cobertura de 4+. 


Dirigí el resto de mis disparos hacia los 
Guerreros del Fuego que acompañaban 
al Etéreo. La razón principal que me 
impulsó a hacerlo fue que estos tenían 
carabinas de inducción, que podían obli- 
garme a hacer chequeos de acobarda- 
miento, y también que quería ir debilitan- 
do esa zona para cuando entrara mi 
Escuadra de Asalto. 


Ignoré a los Kroot de los pisos inferiores 
porque necesitaba que mi infantería 


asaltara alguna cosa lo más rápido posi- 
ble para salirme del ángulo de disparo 
de las “Apocalipsis”. 


Durante este turno salieron a relucir dos 
características importantes de las reglas 
básicas de Combate Urbano. La primera 
fueron los constantes chequeos de terre- 
no difícil, que por el momento no habían 
jugado en mi contra, y la segunda fueron 
las tiradas de salvación por cobertura. En 
una partida normal, los disparos de la 
Escuadra de Devastadores Fu'ndo habrí- 
an destruido alegremente al Equipo 
“Apocalipsis”. Todo lo que podía hacer era 
sentarme y esperar que, durante el próxi- 
mo turno, yo superara todas mis tiradas 
de salvación por armadura con la misma 
facilidad que mi adversario... 
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Las bajas que había sufrido hasta aquel 
momento entraban dentro de los pará- 
metros aceptables, pero el temido asalto 
de los Salamandras parecía inminente y, 
para mi gusto, todavía había demasia- 
dos Marines Espaciales verdes sobre el 
tablero. Además, mis reservas todavía 
no habían llegado. Tengo que admitir 
que Andy escogió un ejército realmente 
bien compensado, por lo que disponía 
de suficientes hombres con los que 
rodear mi base. Lógicamente, me propu- 
se hacerlo lo mejor posible para poner 
remedio a esa situación. 


Los tres primeros pisos del edificio abrie- 
ron fuego contra la Escuadra de Mando 
en una tormenta de rifles de inducción y 
disparos de fusil (llegaron a efectuar 

64 disparos), pero esta tremenda rocia- 
da de proyectiles solo consiguió superar 
dos veces las fabulosas tiradas de salva- 
ción de Andy. Sin embargo, una de estas 
veces fue gracias al disparo de una 
carabina de inducción, por lo que los 
Salamandras tuvieron que efectuar un 
chequeo de liderazgo. Salieron seises 
en todos los dados, de manera que el 
Comandante y su escuadra salieron 
corriendo (lo cual es comprensible, 
teniendo en cuenta la gran cantidad de 
disparos recibidos). ¡Hasta los Marines 
Espaciales se resguardan de los dispa- 
ros de vez en cuando! 
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Mis ánimos aumentaron aún más cuan- 
do los Guerreros del Fuego armados 
con carabinas de inducción emplaza- 
dos en el edificio anexo hicieron lo 
mismo con la Escuadra de Asalto: dos 
bajas, un chequeo de acobardamiento 
y una Escuadra de Asalto de los 


Marines que sale corriendo en busca 
de cobertura. ¡Las carabinas de induc- 
ción son geniales! 


Una vez me hube encargado del peligro 
que conllevaba esta parte de las tropas 
de los Salamandras, le tocaba el turno a 
los cañonazos. El tanque falló otra vez el 
tiro de cañón contra los Devastadores y, 
esta vez, ni siquiera consiguió acabar 
con alguno de ellos con los misiles. El 
Comandante arregló la lamentable 
actuación de su comitiva apuntando y 
derribando a un Devastador con cada 
una de sus armas. Una Habilidad de 
Proyectiles de 5 y dos armas pesadas 
por turno estaban resultando ser tan úti- 
les como había esperado. 


Las “Apocalipsis”, que había decidido 
dejar para el final, apuntaron a los objeti- 
vos por separado. Una envió unos pro- 
yectiles de acelerador lineal contra el 
casco de adamantio de un Dreadnought, 
los cuales hicieron que el Marine se tam- 
baleara y le impidieron disparar en el 
próximo turno. Su camarada se centró 
en el otro Dreadnought, situado detrás 
de la línea de Salamandras; sus acelera- 
dores lineales impactaron sobre la bate- 
ría de energía del Dreadnought, lo que 
provocó una explosión ensordecedora 
que acabó con uno de los Salamandras 
que se encontraba por allí cerca. 


Durante la fase de asalto todos los éxi- 
tos del turno se fueron al traste al fallar 
un chequeo de terreno difícil con un Tau 
de la Guardia Personal, pues, como 
estaba moviéndose con retrocohetes por 
terreno difícil, tuve que retirarlo como 
baja. Muy bonito, pensé, mientras mira- 
ba a los otros Salamandras, que casi se 
encontraban en el marco de la puerta. 





El Equipo “Apocalipsis” apunta al Dreadnought Ustil desde su ventajosa posición. 
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El ver cómo el integrante de la Guardia 
Personal del Comandante de Phil saca- 
ba un 1 en el chequeo de terreno difícil y 
caía aparatosamente entre los escom- 
bros compensó un poco el hecho de que 
mis dos mejores escuadras hubieran 
fallado sus chequeos de acobardamien- 
to y se hubieran quedado en campo 
abierto como tontas. 


Las bajas entre los Salamandras empe- 
zaban a ser elevadas, pero eso es algo 
que se debe aceptar cuando uno se 
enfrenta a los Tau. Es muy fácil desmo- 
ralizarse al principio de la partida, pero 
siempre hay que pensar un par de tur- 
nos por delante e imaginar lo que le 
harás al Etéreo cuando le pongas las 
manos encima. 


La fase de movimiento fue muy similar a 
la del turno anterior. Los buenos resulta- 
dos obtenidos en los chequeos por 

terreno difícil seguían estando por enci- 
ma de lo normal (siempre que pasa algo 





así hay que empezar a preocuparse) y el 
avance siguió adelante. Varias de mis 
escuadras se encontraron sin la ventaja 
de la cobertura al final de sus movimien- 
tos, así que intenté organizarlos de 
manera que, cuando Phil apuntara a una 
escuadra, siempre hubiese otra a la 
misma distancia de sus tropas. Normal- 
mente no juego con los leales Marines 
Espaciales, pues prefiero a las Legiones 
Traidoras, y el espectáculo que ofrecie- 
ron la Escuadra de Mando y la de Asalto 
al fallar los chequeos de acobardamien- 
to justo delante de la línea tau me recor- 
daron el porqué. Lo mejor que podía 
hacer era enviar el Rhino a proteger a 
mis Marines de la tormenta de disparos 
de los Tau que iba a caerles encima en 
cualquier momento. 


Mi fase de disparo empezó muy bien, ya 
que los cañones de fusión de la Escuadra 
Fu'ndo transformaron una Armadura de 
Combate “Apocalipsis” y un drone de 
combate en un charco de metal burbuje- 


ante. Eso compensó la pérdida del 
Dreadnought Ustil y restó un poco de peli- 
gro a las escuadras que se encontraban 
totalmente expuestas en campo abierto. 


La mayoría de mis escuadras ya esta- 
ban a menos de 30 cm del enemigo y, 
en teoría, ya podían pasar al asalto. La 
mayor parte de mis disparos se concen- 
tró en los Guerreros del Fuego que 
defendían el edificio principal, dado que 
representaban los únicos objetivos via- 
bles. La masa de disparos causó cinco 
bajas, lo que redujo a la mitad la fuerza 
de la escuadra. 


Durante la fase de disparo se me ocurrió 
tirar para ver si el Rhino se reparaba a sí 
mismo y me reí un rato al ver que así 
era. Bueno, por lo menos los Salaman- 
dras no tendrían que volver a casa a pie. 
Según mi plan, a estas alturas ya debe- 
ría haber estado trabado en combate 
cuerpo a cuerpo, pero estas cosas 
pasan, así que cogí ánimos para otro 
turno de disparos de Phil. 


Las mandíbulas de la trampa de los Salamandras se cierran rápidamente alrededor de los Tau. 
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Bueno, más Guerreros del Fuego habían 
mordido el polvo y había perdido una 
“Apocalipsis”, pero mis Kroot aún esta- 
ban intactos y, por lo que parecía, iba a 
necesitarlos muy pronto. También tenía 
a mi favor el hecho de que mis refuerzos 
estaban empezando a llegar por detrás 
de los Salamandras, con el equipo 
Monat de Armaduras “Crisis” y sus dro- 
nes. Muchas de las escuadras enemigas 
se estaban acercando a mis tropas, así 
que, aunque concentrara la suficiente 
potencia de fuego sobre una única 
escuadra, aún quedarían tres más espe- 
rando a abalanzarse sobre mí. Con todo, 
mi plan de contingencia seguía en pie y 
estaba preparado para un asalto en caso 
de que llegara a producirse. Decidí 
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TURNO 3 TAU 


suprimir una parte del fuego de apoyo de 
los Salamandras para que, aunque con- 
siguieran capturar el primer piso, pudiera 
ponerles las cosas muy feas una vez 
dentro del edificio. 


El primer disparo de mi turno fue la 
andandada de una “Apocalipsis” contra 
el Dreadnought, con la esperanza de 
detenerlo e impedir que apoyara el ya 
inevitable asalto. El Dreadnought usó, 
para reducir mis posibilidades de conse- 
guir un impacto interno que acabara con 
él, los descargadores de humo, pero 
tuve suerte al tirar en la Tabla de Daños: 
saqué un 6 y destruí por completo el 
pesado bípode. Los otros aceleradores 
lineales apuntaron a los Exterminadores; 


El Monat, escoltado por sus drones, 
avanza por detrás de la línea de los Marines Espaciales. 


Turno 3, Fase de Asalto 


de los Salamandras 
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hasta ahora nadie les había hecho frente 
y necesitaba urgentemente reducir su 
número antes de que vinieran con sus 
martillos de trueno. Logré destruir a uno 
de ellos, pues ni la armadura de los 
exterminadores fue suficiente protección 
contra la terrible potencia de los acelera- 
dores lineales. 


Los Kroot, después de recibir una señal 
de su líder compuesta por silbidos y 
chasquidos, dispararon contra la 
Escuadra de Mando que se encontraba 
delante de ellos; como resultado, abatie- 
ron a tres de los Salamandras con sus 
rifles de fuego rápido y dejaron al 
Comandante de los Marines Espaciales 
rodeado por los cuerpos sin vida de sus 
camaradas. Los rifles de inducción de 
los Guerreros del Fuego también dieron 
en el blanco, pero no consigieron igualar 
la hazaña de los Kroot y el Comandante 
de los Marines Espaciales logró pasar a 
través de la barrera de fuego como si no 
existiera. El Monat giró su blaster de 
fusión hacia el Comandante, pero el dis- 
paro no dio en el objetivo; sin embargo, 
los drones de combate consiguieron 
herirlo gracias a su inteligencia artificial, 
que les ayudó a descubrir los puntos 
débiles de su armadura. La escuadra del 
edificio anexo tampoco consiguió abatir 
a los tres Marines de Asalto que se pre- 
paraban para el ataque final. 


Es en estos compases de la batalla 
cuando normalmente me tengo que dar 
una bofetada mental para intentar ceñir- 
me a los objetivos principales de la 
misión. Es muy fácil dejarse llevar por 
las ganas de eliminar enemigos y luego 
darse cuenta de que te has dejado enga- 
ñar por una maniobra bien pensada que 
te cuesta la partida. Según mi opinión, 
Andy estaba intentando barrer el tejado 
del edificio con disparos y la planta baja 
con asaltos directos. Más o menos lo 
mismo que yo hubiera hecho en la 
misma situación; una táctica estupenda. 
Sabía que iba a resultar complicado que 
tocaran a las “Apocalipsis”, mi último 
frente de defensa, sobre todo teniendo 
en cuenta que Andy tendría que abrirse 
paso a través de tres pisos bien repletos 
de tropas para llegar a alcanzarlas. El 
mayor peligro que las amenazaba eran 
los Devastadores que se escondían en 
un rincón lejano con un cartel enorme 
que ponía: “no nos descubras, por 
favor”. Me cargué a uno con el rifle de 
inducción del Comandante y a otro con 
el sistema de misiles inteligentes del 
Cabezamartillo, pero las tiradas de sal- 
vación de Andy detuvieron gran parte de 
los proyectiles. Aunque solo quedaban 
un puñado de ellos, eran los que tenían 
los pistolones más grandes y seguían 
sin ponerse a correr. Era hora de bajar 
las armas y resistir la furia de la carga 
de los Salamandras. 
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Tenía la esperanza de que en este turno 
llegaría a entablar combate cuerpo a 
cuerpo porque, si no, las cosas se iban a 
poner peliagudas. El Comandante 
Eligius se encontró solo después de la 
tremenda tormenta de proyectiles proce- 
dente del edificio y, por lo tanto, se trans- 
formó en un personaje independiente, 
pero la Escuadra Táctica Perrus ya se 
estaba acercando para ayudarlo. Tam- 
bién tenía que preocuparme por los re- 
fuerzos de Phil, dado que había apareci- 
do una Armadura “Crisis” justo detrás de 
mis tropas, aunque no pretendía enfren- 
tarme a ella. Solo tenía que tener el ob- 
jetivo en mente y seguir hacia el edificio. 


Mi fase de movimiento consistió en 
hacer avanzar pesadamente a campo 
abierto la Escuadra de Exterminadores 
Eloi y las Escuadras Tácticas Suppono y 
Ta'bes, con la esperanza de llegar a dis- 
tancia de asalto de los Guerreros del 
Fuego y del Comandante. Todas mis 
escuadras se situaron a 15 cm de una 
unidad enemiga. 


Al activar los retrorreactores, los tres 
supervivientes de la Escuadra de Asalto 
Ferves volaron hasta el segundo piso del 
edificio objetivo y se prepararon para 
asaltar al miembro de la Casta Etérea y 
a su escolta de Guerreros del Fuego. 
Los Marines de Asalto se arriesgaron a 
chocar contra la débil argamasa del edi- 
ficio en ruinas. Uno de los tres Salaman- 
dras falló su chequeo de terreno difícil y 
pereció. Esto ocurre a menudo en Com- 
bate Urbano, pues hay un montón de 
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La Escuadra Táctica Suppono abre una brecha en el muro exterior y 
contra los Guerreros de la Casta del Fuego. 


terreno difícil. Las tropas con retrorreac- 
tores son extremadamente útiles en este 
entorno, pero tienes que plantearte si 
puedes permitirte perder a unos cuantos 
hombres de esta manera. 


Dado que el asalto que se había retra- 
sado un poco parecía por fin inminente, 
mis disparos se dirigieron principalmen- 
te a debilitar las escuadras que preten- 
día asaltar. Una lluvia de disparos de 
bolter, lanzallamas, plasma y láser des- 
truyó dos drones y a un miembro de la 
Guardia Personal del Comandante Tau 
y un pequeño chorrillo de sangre colán- 
dose entre las junturas de la armadura 
delató el hecho de que el propio 
Comandante de la Casta del Fuego 
había sufrido una herida. El resto de los 
disparos de los Salamandras abatieron 
a un Kroot y a dos Guerreros del Fuego 
del edificio principal. 


Y llegamos a la fase de asalto. En este 
turno esperaba hacer entrar en combate 
cuerpo a cuerpo al Comandante Eligius, 
a la Escuadra de Exterminadores Eloi, a 
la Escuadra de Asalto Ferves y a las 
Escuadras Tácticas Ta'bes, Perrus y 
Suppono, suponiendo que los chequeos 
de terreno difícil me salieran bien. 


El Comandante Eligius cargó contra los 
Kroot de la planta baja del edificio y partió 
a dos de los mercenarios con su espada 
de energía antes de perderse de vista 
entre un mar de hambrientos carnívoros. 
Ni siquiera él pudo resistir la gran supe- 
rioridad numérica de los alienígenas. 
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El Comandante Eligius carga 
contra los Kroot. 


Los miembros de la Escuadra de Asalto 
Ferves, después de pasar a través del 
semiderruido marco de la ventana del 
segundo piso, saltaron sobre el Etéreo 
Tau como posesos. La espada sierra del 
Sargento le causó una herida profunda 
que le recorría todo el pecho y el Sar- 
gento llegó a pensar por un momento 
que la herida atravesaría al alienígena, 
pero los Guerreros del Fuego se abalan- 
zaron sobre el Etéreo para protegerlo 
antes de que le quitaran la vida. 


La Escuadra Táctica Suppono se las 
apañó para asaltar a los Guerreros del 
Fuego emplazados en el edificio anexo y 
empezó a abrirse camino para llegar 
hasta los Tau defensores. Los Guerreros 
del Fuego esperaron hasta que los 
Marines Espaciales estuvieron casi enci- 
ma de ellos antes de hacer detonar las 
granadas fotónicas, que explotaron arro- 
jando una luz cegadora. Los Salaman- 
dras perdieron el bonificador de la carga 
debido a las granadas fotónicas, pero, 
aun así, consiguieron acabar con dos 
Guerreros del Fuego. Los defensores 
contraatacaron y un Marine Espacial se 
cayó del edificio y su figura inmóvil quedó 
tirada abajo, en la calle. Los Marines 
Espaciales habían ganado el asalto y los 
Guerreros del Fuego fallaron el chequeo 
de moral. Sin embargo, la presencia del 
Etéreo hizo que pudieran repetir el che- 
queo y esta segunda vez lo superaron. 


El resto de las escuadras no consiguie- 
ron sacar muy buenos chequeos de 
terreno difícil y no lograron entrar en 
combate cuerpo a cuerpo con el enemi- 
go, lo que les expuso a otro turno de dis- 
paros de los Tau. 
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TURNO 4 TAU 


El equipo “Crisis” se une a la batalla atacando a la Escuadra Táctica 
a campo abierto. Alguien va a tener muchos problemas... 


Este turno era decisivo para mi plan de 
batalla. Los Marines de Asalto se habían 
lanzado directamente contra el segundo 
piso y habían conseguido herir al Etéreo. 
Otro turno de combate y el venerable 
anciano Tau podría acabar fiambre, lo 
que obligaría a todo mi ejército a realizar 
chequeos de moral y hasta podría hacer 
que varias plantas del edificio quedaran 
vacías. Era hora de contraatacar, antes 
de que se me comieran vivo del todo. 


Las bajas causadas en mi ejército duran- 
te el último turno redujeron considerable- 
mente mi potencia de fuego, pero no me 
importaba porque la caballería acababa 
de llegar en forma del Equipo *Crisis”, 
agrietando el asfalto bajo su peso al ate- 
rrizar. Tres de los asaltos de Andy habí- 
an llegado al contacto en el turno ante- 
rior y, si no conseguía neutralizarlos 
rápidamente, los tres que habían sacado 
malas tiradas en el chequeo de terreno 
difícil estarían allí al turno siguiente. Por 
suerte, el hecho de que estuvieran ata- 
cando en dos oleadas me proporcionó 
una oportunidad y traté de aprovecharla 
poniendo en movimiento a los Kroot de 
la primera planta para ayudar al Etéreo 
que se veía duramente acosado y a los 
Kroot de la planta baja para apoyar a los 
Guerreros del Fuego. 


La fase de disparo fue iniciada por mis 
Armaduras de Combate de la reserva, 
que comenzaron a disparar contra la 
Escuadra Táctica rezagada. El lanzalla- 
mas del Monat hirió a dos de sus com- 
ponentes, pero no consiguió acabar con 
ninguno. El Equipo “Crisis”, por el con- 
trario, tuvo mucha más suerte. El cañón 
de inducción descargó una cantidad tan 
brutal de fuego, que dos de los Sala- 
mandras cayeron muertos y los rifles de 
plasma del equipo sumaron tres bajas 
más a la cuenta. Los Kroot, corriendo, 
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por lo que no pudieron disparar con 
fuego rápido, sumaron cinco heridas 
más, aunque todas fueron salvadas. Sin 
embargo, el Salamandra solitario que 
quedaba con vida se percató de la gra- 
vedad de la situación y decidió retirarse. 
Las dos “Apocalipsis” que quedaban 
apuntaron a los Exterminadores que se 
acercaban al edificio y destruyeron a uno 
con los disparos del acelerador lineal. 
Los misiles inteligentes del Cabeza- 
martillo se colaron por entre los escom- 
bros y redujeron a dos el número de 
Exterminadores de la escuadra. 


El Comandante, sangrando y privado 
tanto de guardaespaldas como de drones, 
continuó su duelo contra los 
Devastadores. A pesar de provocar dos 
heridas con su módulo lanzamisiles, las 
tiradas de salvación de Andy supieron 


estar de nuevo a la altura de la situación y 
los Devastadores salieron ilesos. Al haber 
realizado todos mis disparos, pasé a ocu- 
parme del vital contraataque del asalto. 


Los Kroot de la primera planta cargaron 
escaleras arriba con los Mastines Kroot 
al frente, ansiosos por dar rienda suelta 
a su agresividad. ¡Y vaya si lo hicieron! 
Antes de que los otros dos Marines de 
Asalto pudieran dar el golpe de gracia 
al Etéreo, los Mastines cerraron sus fau- 
ces sobre el enemigo y los descuartiza- 
ron miembro a miembro. Los Kroot 
consolidaron el piso ocupando sus posi- 
ciones originales. 


Los de la planta baja también cargaron; 
al estar a solo 3 cm del enemigo no 
importaba en absoluto que no superaran 
el chequeo de terreno difícil. Los Mas- 
tines Kroot atacaron en primer lugar y 
tiraron al suelo a un Marine Espacial 
antes de que pudiera siquiera atacar. 
Los Salamandras lucharon con una 
fuerza salvaje: eliminaron a un Guerrero 
del Fuego y liquidaron a dos de los 
Kroot sin armadura. A cambio, la horda 
de salvajes chirriantes y brutales provo- 
có nada menos que diez heridas a los 
Salamandras y acabó con los cuatro 
restantes. Los Guerreros del Fuego y 
los Kroot se acuartelaron en el edificio 
(estos últimos se llevaron los cadáveres 
de la Escuadra Táctica para comérselos 
allí dentro). El Comandante, al intentar 
alejarse de los Exterminadores armados 
con martillos de trueno, utilizó sus retro- 
cohetes para saltar 15 cm hacia atrás, 
pero sacó un 1 en el chequeo de terre- 
no difícil, con lo que pasó a mejor vida. 
¡Así, por las buenas! ¡Impresionante! 

A pesar de todo, el contraataque había 
tenido un éxito aplastante y el edificio 
se encontraba libre de Salamandras, al 
menos de momento. 





Los Mastines Kroot saltan para interceptar el ataque de los 
Marines de Asalto que pretenden asesinar al Etéreo. 





Dado el poco movimiento de este turno, 
la fase de disparo la iniciaron los dos 
Rhinos y el solitario Devastador armado 
con el cañón láser, que abrieron fuego 
contra las “Apocalipsis”. No tenía la pre- 
tensión de herir a ninguna de las escua- 
dras a las que iba a atacar porque sabía 
que Phil retiraría las miniaturas que esta- 
ban más cerca de las mías para así 
ponerse fuera del alcance de carga. Al 
final, el último de los drones de combate 
del Equipo “Apocalipsis” cayó del cielo 
abatido por los disparos. La Escuadra 
Táctica Ta'bes descargó los bolters con- 
tra la escuadra de Kroots que había 
delante de ella e hizo caer a uno de los 
delgaduchos mercenarios. 


La Escuadra Suppono empezó la fase de 
asalto con los tobillos gravemente magu- 
llados por los Mastines Kroot, que tenían 
más Iniciativa, y luego liquidaron a cuatro 
Guerreros Kroot. Estos les devolvieron 
un total de catorce ataques, a causa de 
los cuales cayó otro Marine Espacial. Los 
Kroot fallaron el chequeo de moral y se 
retiraron 15 cm a través del edificio en 
ruinas. Esto es lo que había venido a 
hacer: yo solo pretendía poder provocar 
las bajas suficientes como para desalojar 
el objetivo y capturarlo. 


Los Exterminadores de la Escuadra Eloi 
obtuvieron resultados suficientemente 
buenos en el chequeo de terreno difícil 
como para asaltar el tanque Cabezamar- 
tillo, así que voltearon sus martillos de 
trueno por encima de sus cabezas e 
intentaron golpear la parte inferior, más 
vulnerable, del vehículo. Por desgracia, 
como es un vehículo gravitatorio, solo 
podía ser impactado en combate cuerpo 
a cuerpo con un 6 y no obtuve ni uno. 


El Sargento de la Escuadra Perrus, que 
se había quedado solo, falló el chequeo 
de terreno difícil y, debido a ello, no hizo 
nada en la fase de asalto. En este turno, 


TURNO 4 SALAMANDRAS 
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mi asalto acabó de concretarse. El 
número de Marines Espaciales que que- 
daban en el tablero iba a hacer un poco 
complicada la toma del edificio. Por 
suerte, aunque Misión: Fuerza de 
Rescate utiliza las reglas opcionales de 
duración variable de la batalla, en Com- 
bate Urbano no se empieza a tirar para 
ver si se termina la partida hasta el turno 
seis. Además, la regla especial de los 
Salamandras de “No se rinden nunca” 
implica que pueden seguir luchando un 








Otra oleada de Salamandras, encabezada por los Exterminadores, asalta la planta baja. 


turno más después del último. Pero lo 
que me preocupaba no era quedarme 
sin tiempo, sino sin Marines Espaciales. 
Si los Exterminadores y las tropas con 
servoarmadura conseguían tan buenos 
resultados en el combate cuerpo a cuer- 
po como para obligar a hacer unos cuan- 
tos chequeos de moral, quizá llegara a 
provocar suficientes daños como para 
tomar el edificio durante un turno, lo que 
me otorgaría la victoria. 








1 


Los Kroot de la planta baja habían acaba- 
do sucumbiendo al asalto del resto de los 
Salamandras y no consiguieron reagru- 
parse, por lo que siguieron corriendo para 
alejarse del edificio y fueron a caer en 
brazos de una unidad que no estaba tra- 
bada en combate: los Exterminadores, 
que los acribillaron con fuego cruzado. 
Tengo que admitir que es la primera vez 
que me sucede algo así y no es demasia- 
do relajante ver cómo una unidad simple- 
mente desaparece, pero su sacrificio fue 
en aras del Bien Supremo y, además, me 
había permitido ganar tiempo. 


Mi fase de movimiento era bastante cru- 
cial, pues la escuadra kroot de la prime- 
ra planta tenía que hacer bien su traba- 
joo el próximo turno tendría que 
enfrentarme a un montón de Salaman- 
dras furiosos. Así pues, los Kroot bajaron 
por las escaleras y se prepararon para 
asaltar a la Escuadra Táctica de Marines 
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El Equipo “Crisis” centra sus disparos sobre los Marines Tácticos y co 
mientras estos se dirigen hacia las escaleras. 


que había entrado en el edificio. Las 
Armaduras de Combate “Crisis” que 
habían llegado de la reserva bajaron por 
la carretera en formación, listas para 
descargar toda su potencia de fuego 
sobre los Salamandras que habían atra- 
vesado la línea defensiva. Los Guerreros 
del Fuego situados entre los escombros, 
a unos pocos metros de la Escuadra 
Táctica, dispararon una ráfaga a quema- 
rropa, pero no dieron en el blanco. Sus 
hermanos del segundo piso tampoco 
lograron destruir a ningún Salamandra. 
Sin embargo, los Kroot se hicieron notar 
otra vez al causar cuatro heridas y des- 
hacerse de dos Marines Espaciales. A 
esto le añadí una lluvia de disparos bien 
dirigidos del Equipo “Crisis” Ta'ro'cha, 
que obtuvo ocho impactos de los nueve 
posibles con el cañón de inducción, con 
lo que el resto de la escuadra quedó 
destruida antes de que sus componen- 
tes pudieran siquiera levantar sus rifles 
de plasma. 


Los aceleradores lineales de las “Apoca- 
lipsis” y del Cabezamartillo no consiguie- 
ron causar heridas a la pareja de Exter- 
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minadores que había asaltado el tanque 
y los misiles inteligentes lanzados a que- 
marropa tampoco consiguieron superar la 
increíble tirada de salvación que propor- 
ciona la Armadura Táctica Dreadnought. 


En las últimas posiciones de la línea de 
los Salamandras, el único superviviente 
de la Escuadra Táctica que se dirigía 
hacia la entrada del edificio recibió los 
disparos del Monat, pero, decepcionante- 
mente, ninguno dio en el blanco. Des- 
pués de pensar un poco, tomé la decisión 
de ir hasta allí y patearles hasta la muer- 
te, dado que una Armadura y sus drones 
podrían de sobras contra un solo Marine 
Espacial. Al final se demostró que yo 
tenía razón y neutralicé de forma efectiva 
todo peligro real en ese lado del tablero. 


Durante la fase de asalto, la gran punte- 
ría de los Equipos “Crisis” privó a los 
Kroot de sus objetivos originales. Y, al 
intentar cargar contra los Exterminado- 
res, obtuvieron un mal resultado en el 
chequeo de terreno difícil que los dejó 
totalmente expuestos cuando los estoi- 
cos Salamandras centraron su atención 
hacia el resto de los Kroot. 


TURNO 5 SALAMANDRAS 


El turno cinco tau no fue demasiado 
bueno para mí; todo me indicaba que 
estaba perdiendo. Pero los Salamandras 
no se rinden nunca, así que yo tampoco. 
Las únicas armas de ataque a distancia 
de las que disponía eran los bolters 
pesados de los Rhinos, que siguieron 
dando el buen fuego de cobertura que 
habían estado proporcionando durante 
toda la partida e hicieron caer a dos 
Guerreros del Fuego más. 


El solitario Devastador demostró cuán 
útil puede llegar a ser la regla autosufi- 
cientes de los Salamandras. Después de 
haber resistido en su puesto tenazmente 


y a pesar de haber presenciado la ani- 
quilación de toda su escuadra, el Marine 
Espacial armado con el cañón láser no 
tenía que hacer ningún chequeo de “¡No 
queda nadie más!” gracias a esa regla 
especial. Tras alinear las miras del arma, 
el Marine Espacial Devastador disparó 
un incandescente rayo láser contra los 
alienígenas culpables de las muertes de 
tantos de sus hermanos y vaporizó a 
una Armadura de Combate “Apocalip- 
sis”, lo que redujo el Equipo 
“Apocalipsis” a una sola Armadura de 
Combate. Fue una victoria pequeña, 
pero, igualmente, no estuvo de más. 


EL TURNO FINAL 





El Exterminador superviviente se defiende desesperadamente mientras los Kroot rodean a la presa. 


El último turno de la partida fue una me- 
ra formalidad; las “Apocalipsis” restantes 
destruyeron el Rhino de la Escuadra de 
Mando y los disparos combinados de los 
Guerreros del Fuego y la Armadura 
“Crisis” dejaron el otro Rhino inutilizado. 


Un misil procedente del tanque Cabeza- 
martillo surcó el paisaje urbano en ruinas 
y fue a impactar sobre el Devastador 
que quedaba. La explosión que se pro- 
dujo entre las ruinas anunció la muerte 
del Devastador, por lo que el último 
miembro de la Escuadra de Extermina- 
dores Eloi era el único Salamandra vivo 
sobre el tablero. 


La fase de asalto fue misericordiosa- 
mente corta. Los Mastines Kroot 
saltaron sobre el Exterminador y consi- 
guieron encontrar y aprovechar los 
puntos débiles de su antigua Armadura 
Táctica Dreadnought. El resto de los 
Guerreros Kroot se abalanzaron hacia 
delante para conseguir su parte de la 
comida y los carnívoros alienígenas 
descuartizaron al último Salamandra 
antes de que su pesado cuerpo llegara 
a tocar el suelo. 


¡Esa noche los Kroot comerían a gusto! 


Ya teníamos encima la fase de asalto y 
vimos que gritar ya no serviría de nada. 
Los miembros de la escuadra de Exter- 
minadores Eloi que quedaban se lanza- 
ron contra la escuadra de Kroots y sola- 
mente cayó un Exterminador ante los 
Mastines Kroot, antes de que su herma- 
no consiguiera vengar su muerte macha- 
cando a una de las malvadas criaturas 
alienígenas con un potente golpe de su 
martillo de trueno. El combate cuerpo a 
cuerpo acabó en empate, así que tira- 
mos para determinar quién perdía en la 
moral sigue alta. Ganó Phil y una oleada 
de Kroots se abalanzó sobre el Extermi- 
nador engulléndolo por completo. 






El Etéreo Aun'to bajó las escaleras 
del edificio cojeando, con sangre 
manando a través del serrado 
corte sobre su pecho y con el ros- 
tro manchado con la sangre de su 
escolta de Guerreros de la Casta 
del Fuego. Bajo su apariencia 
serena y calmada, se sentía furio- 
so y lleno de dolor. Su presencia 
en esa ciudad había costado 
vidas, en lugar de inspirar y guiar 
a sus soldados hacia el Bien 
Supremo. Estaba claro lo que que- 
rían hacer los Gue'la. Querían 
capturarlo, vivo o muerto, y disec- 
cionarlo con sus bastas herra- 
mientas. Lo someterían a experi- 
mentos malignos y le abrirían el 
cerebro para ver cuál de todos sus 
órganos inspiraba tanta lealtad y 
devoción en las demás castas. Sin 
lugar a dudas, pretendían imitar lo 
que encontraran para poder llegar 
a disfrutar de la verdadera discipli- 
na y abnegación. Pero, como 
siempre ocurría con los Gue'la, 
seguían sin entender nada de 
nada. Devoción y lealtad formaban 
parte de la naturaleza de los Tau. 































Los Marines Espaciales, que decían 
ser los mejores del Imperio, no en- 
tendían el honor o el deber autén- 
tico. Aparte de la fría devoción a su 
falso dios, que por lo que sabía no 
era más que un cadáver mantenido 
en estasis, no poseían ningún tipo 
de referencia moral. La carnicería 
constante a la que los sometían los 
humanos representaba una pérdida 
terrible para la raza tau. 














Por ahora, los Marines tenían que 
aprovechar el tiempo que habían 
ganado y escapar. Pero la expan- 
sión del imperio tau era ineludible. 
Y eso es lo que los Gue'la tenían 
que aprender. 
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Bueno, ¿qué os parece? 
El plan de batalla funcio- 
nó bastante bien de 
principio a fin. Todo salió 
perfectamente y la 
máquina de guerra tau 
consiguió repeler a los 
Phil Kelly ellos Espaciales 

asta en combate cuer- 
po a cuerpo. Como ocurre en la mayoría 
de partidas, se dieron algunos momen- 
tos cruciales que influyeron considera- 
blemente en el resultado de la partida y 
sus consecuencias determinaron lo 
sucedido en turnos posteriores. 





El primero de ellos fue la tirada para de- 
terminar quién movía en primer lugar. Así 
de sencillo: al ganarla obtuve un turno 
para disparar a máxima potencia antes de 
que los Salamandras de Andy hubieran 
llegado siquiera a los primeros bloques de 
edificios. Conseguí impedir el avance y 
desestabilicé el frente de batalla de los 
Marines Espaciales, lo que hizo que a 
Andy le fuera muy difícil coordinar una 
ofensiva. Me quito el sombrero ante las 
“Apocalipsis” que, al estar equipadas con 
selectores de objetivo, poseen un poder 
de destrucción mayor, en cuestión de 
apoyo pesado, que cualquier otra unidad 
con la que he jugado nunca. Como con- 
secuencia, los lentos Dreadnoughts no 


Bueno, ha sido brutal. 
Una de las cosas que he 
aprendido al jugar en 
Combate Urbano es que, 
como atacante, tienes 
que prepararte para sufrir 
una cantidad bárbara de 
bajas mientras te acer- 
cas al objetivo. Y arreba- 
tar el objetivo a una pandilla de Tau bien 
fortificados es bastante complicado. 





Andy Hoare 


A lo largo de la partida, hubo varios 
momentos que la hicieron muy intere- 
sante. Uno de ellos fue cuando la Escua- 
dra de Asalto saltó hasta el segundo piso 
del edificio objetivo para atacar al Etéreo 
y su escolta. Phil no se lo esperaba en 
absoluto y, por un instante, tres Marines 
Espaciales tuvieron en sus manos el 
desenlace de la batalla. Si hubieran lo- 
grado eliminar al Etéreo, la moral de los 
defensores que se encontraban a su 
alrededor se hubiera visto gravemente 
amenazada. La visión de los tres Mari- 
nes Espaciales atravesando la pared en 
ruinas, con uno de ellos cayendo muerto 
en el acto, fue bastante impactante. Este 
es el tipo de situación que hace que 
Combate Urbano, y Warhammer 40,000 
en general, sea algo tan divertido. 


El otro punto interesante se dio cuando 
la Escuadra Suppono asaltó a los Gue- 
rreros del Fuego a través de la brecha 
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FUEGO CON FUEGO 


¡SOLTAD A LOS MASTINES! 


supusieron ningún tipo de peligro. Las 
“Apocalipsis” fueron perfectamente capa- 
ces de sacar partido a su posición eleva- 
da y me alegro de haber escogido unos 
cuantos drones para absorber los dispa- 
ros del contraataque de Andy. 


El segundo momento clave fue cuando 
los Marines de Asalto llegaron al segun- 
do piso. Era bastante probable que des- 
trozaran al Etéreo de Resistencia 3 y sin 
armadura, lo que hubiera provocado que 
todos mis Tau huyeran del edificio. De 
hecho, lo hirieron, pero por suerte los 
Mastines Kroot vinieron al rescate antes 
de que lograran acabar con el Etéreo y 
pudieran cambiar el curso de la batalla. 
Fue una torpeza dejar que el Etéreo 
entrara en combate cuerpo a cuerpo, 
¡pero es que no me esperaba que los 
enemigos entraran por la ventana del 
cuarto de baño! 


El tercer punto de inflexión fue cuando los 
escombros tras de los que me ocultaba 
impidieron el asalto de la mitad de las uni- 
dades de Andy, lo que me permitió organi- 
zar un contraataque muy efectivo. Los 
Kroot estuvieron de fábula, eficientes en 
la fase de disparo y letales durante el 
asalto (¡Dios bendiga la regla que permite 
a todo el mundo a menos de 15 cm atacar 
en Combate Urbano!). Los Mastines 
Kroot, que escogí principalmente porque 


EL FUEGO APAGADO 


del edificio anexo. Esta fue una escena 
también muy heroica, muy apropiada 
para los estoicos Salamandras. 


Por lo que respecta a la partida en sí, la 
táctica de Phil de situar el Equipo 
“Apocalipsis” sobre el tejado del edificio 
objetivo me dio muchísimos problemas. 
Yo ya me esperaba que estos tíos me 
iban a dar problemas y, en efecto, así 
fue. Necesité toda la partida para llegar 
a herirlos por culpa de los drones que 
absorbían los disparos, de una tirada de 
salvación por armadura de 2+ o de una 
por cobertura de 4+. Esta unidad infligió 
el mayor número de bajas en mis tropas. 


El otro problema que me planteó Phil fue 
el desplegar tanta cantidad de Kroots en 
la planta baja del edificio objetivo, lo que 
implicaba que no solo tenía que abrirme 
paso a través de campo abierto bajo 
la intensa lluvia de disparos de los 
Tau, sino que, al llegar al edificio, 
tenía que enfrentarme a esos bichos 
asquerosos con múltiples ataques 
de F4. ¡No era precisamente una 
idea reconfortante! 


Para mí, el momento en el que las 
cosas empezaron a ir mal de verdad 
fue cuando solo la mitad de mis uni- 
dades consiguieron sacar el resulta- 
do necesario en los chequeos de 
terreno difícil para llegar a asaltar al 
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me apetecía probarlos, resultaron funcio- 
nar muy bien, puesto que salvaron al 
Etéreo y se comieron a varios Salaman- 
dras y hasta a un Exterminador. 


Otros momentos importantes fueron 
cuando el Comandante Tau y uno de sus 
guardaespaldas fueron abatidos no por 
los cañones láser, sino por el terreno 
difícil cubierto de escombros, lo que 
supuso perder 214 puntos sin que los 
Salamandras hubieran hecho nada (¡y tú 
que te pensabas que tenías mala suerte, 
Andy!). Pero lo más divertido fue el 
momento en que disparé una ráfaga 
contra un solo Marine Espacial y, al no 
causarle daños, mi “Crisis” del Equipo 
Monat acabó por ir a machacarle en 
combate cuerpo a cuerpo. 


En general, me lo pasé muy bien duran- 
te toda la partida. Fue genial ir repartien- 
do la potencia de fuego tau en lugar de 
recibirla; es una experiencia de lo más 
gratificante, y eso que yo soy un jugador 
eldar. Las armas de fuego rápido y las 
posiciones elevadas, que te permiten 
atacar a los puntos flacos de los tanques 
enemigos, consiguieron suplir un estilo 
de lucha más cerrado y personal. Así 
que no os lo penséis dos veces y llevad 
a los Tau a la ciudad: tendréis la victoria 
asegurada. ¡Pero no os olvidéis de lleva- 
ros a los Kroot! 


enemigo. Esto hizo que se quedaran al 
descubierto ante el próximo turno de dis- 
paros de los Tau, como ocurrió con los 
Rhinos que fueron detenidos en el pri- 
mer turno y las escuadras de combate 
cuerpo a cuerpo que se acobaradaron 
en el segundo, con lo que mis tropas se 
vieron expuestas a los disparos cuando 
tendrían que haber llegado al combate 
cuerpo a cuerpo. 


Esto demuestra dos cosas. Por un lado, 
la importancia de planear un asalto coor- 
dinado y, por otro, que no importa lo bien 
que prepares ese asalto: si algo puede 
salir mal, saldrá mal. 


La partida fue tremendamente divertida y 
estuvo realmente equilibrada durante la 
mayor parte de los turnos tres y cuatro. 
Este es mi tipo de partida favorito: diver- 
tida, tensa y difícil. 


Andy reza para que Phil no comparta el 


apetito carnívoro de los Kroot. 
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CODEX 
TAU 


Este libro con- 
tiene informa- 
ción de tras- 
fondo, 
consejos e 
ideas de pin- 
tura y mode- 
lismo y las 
reglas comple- 
tas para orga- 
nizar un ejér- 
cito de los 
tecnológica- 
mente avanza- 
dos Tau y sus 
salvajes alia- 
dos Kroo!t. 
1.995 pts./11,99 € 


La Armadura de Combate 
XV8 “Crisis” es un magní- 
fico ejemplo de la tecnolo- 
gía tau. Incorpora una 

£ | miríada de sistemas inte- 

Y grados que permiten a los 
Guerreros de la Casta del 
| Fuego combatir con morftí- 
i fera eficiencia. 


Diseñado por Jes Goodwin 
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CASTA DEL FUEGO "TAU 3.795 pts./22,81 € 


Cautelosos pero eficientes, poseen una excelente potencia de fuego. Los gGuerreros de la Casta del Fuego son omnipresen- 
tes en los ejércitos tau. Esta caja contiene doce Guerreros de la Casta del Fuego y dos drones. 


Diseñados por Alan Perry y Michael Perry (drones diseñados por Tim Adcock) 





WADUAJMIAED a y 
e y ni AS . 
A A A ESCUADRA CARNÍVORA KROOT 3.795 pts./22,81 € 


La fuerza y el salvajismo de las escuadras de Carnivoros Kroot hacen que sean especial- 
mente adecuadas para su función como tropas de asalto dentro del ejército tau. Esta caja 
contiene dieciséis Guerreros Kroot. 


Diseñados por Brian Nelson 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, el Servicio de Venta Directa, 
los Puntos de Venta Independientes y en tienda online en www.games-workshop.es 
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Caballeros Gélidos (4) 27,02 € / 4.495 pts. 
Grupo de Mando Caballeros Gélidos 8,99 € / 1495 pts. 
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Carro de Gélidos Elfo Oscuro 19,20 € / 3195 pts. 


1 ee 
s 






Guardia Negra (3) 8,99 € / 1495 pts. 


Grupo de Mando Guardia Negra (3) 10,19 € / 1695 pts. 
Asesino Elfo Oscuro 
7,18 € / 1195 pts. 


Señor de las Bestias 


7.18 € / 1195 pts. 





Sombras (3) 8,99 € / 1495 pts. 


Ó pus 


Verdugos (3) 8,99 € / 1495 pts. 
Grupo de Mando Verdugos (3) 10,19 € / 1695 pts. 
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Elfas Brujas (3) 8,99 € / 1495 pts. 
 : "Ds / 
3 tr 4 


y 
Grupo de Mando Elfas Brujas (3) 10,19 € / 1695 pts. 
















Hechicera Elfa Oscura 7,18 € / 1195 pts. 
Hechicera montada en Gélido 10,19 € / 1695 pts. 


v 
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Señor de las Bestias 


en Mantícora 27,02 € / 4.495 pts. 


Per” 


ys 
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Jinetes Oscuros 5,98 € / 995 pts. 
Grupo de Mando Jinetes Oscuros 5,98 € / 995 pts. 


Corsarios Elfos Oscuros (3) 8,99 € / 1495 pts. 
Grupo de Mando Corsarios (3) 10,19 € / 1695 pts. 


Las miniaturas se suministran sin montar y sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 














HOLA, hehehe, SOy 
Marneus Calgar ¿Me 
podéis enviar una es- 
cuadra de Guardia 
imperial? 






¿Me das tu numero de 
cliente 0 DNI, por favor? 


En Venta Directa los clientes tienen un número personal por hacer sus pedidos, pero para asegurarnos 
de poder ofrecer el mejor servicio a nuestros clientes y defender sus derecho y su privacidad, 
a partir de este mes los Trolls pedirán a los clientes existentes el numero de cliente que podéis tener 
en la tarjeta que muchos de vosotros ya teneis y que también se indica en las facturas (en la parte 
superior derecha) o os preguntaran el numero de DNI antes de hacer un pedido. 


Si eres un cliente nuevo, asegúrate que el Troll te diga tu número de cliente. 
Si ya eres cliente de Venta Directa, pero no sabes tu número de cliente, llámanos y los Trolls te ayudarán. 





J 


Si deseas suscribirte, puedes hacerlo 
de una de las siguientes 6 maneras: 





3 Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página. 


._ TODOS doin LALÍN . Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página FA 902 13 10 9] 
AUTOMÁTICAMENTE ES por fax al número que figura en el siguiente recuadro if ro 













TROLL, CUYOS MIEMBROS TIENEN DERECHO A: | 
Recibir la revista cada mes donde quieran, sin .. Llamando a los TOLLS por teléfono wi” h , y , 
gastos de envío (en tu domicilio particular, en Vi la ti icahas má $ e Y | me 
una tienda Games Workshop, en tu oficina, etc. 4, endo a la tienda Games Workshop más cercana a tu a ” 1 | y 

| domicilio y preguntando a nuestro amable personal. de e 
entregada por MRW* E-mail: trol 
No tener que pagar gastos de envío en los pedi- . Enviándonos un mensaje a nuestro buzón electrónico if ee | 7 
dos realizados a Venta Directa con un valor de | 6, Visitando nuestra página en Internet: De LUNES a VIERNES de 9h de la mañana a 


21h de la tarde, los SÁBADOS de 10h a 19h 
(ininterrumpido) y los DOMINGOS de 16h a 20h. 


24,04 € .(4.000 Pts) o superior (incluidos los pedi- 
dos realizados en nuestra tienda On-line) si se 
vive en España, incluidas Canarias, Ceuta, 
Melilla; Andorra. 


Poder aprovecharse de las ofertas “Solo OLUB, SERVICIOS ADICIONALES PARA SUSCRIPTORES: 
TIOLL” que aparezcan en la revista Troll de 
Venta Directa, con un mes de antelación antes de 
su salida al mercado y hasta final de existencias. 


Tener preferencia en la compra de entradas 
para el Games Day y los Torneos Oficiales Ga- 
mes Workshop. 


Doblar el valor en Kráneoz por la suscripción. 
Por ejemplo, una suscripción de 1 año por un 
valor de 49,58 €.(8.250 Pts) ¡da derecho 


WWW.games-worksh0p.es 





Servicio de atención a los suscriptores en cualquier tema relacionado con su suscripción, de 
9.00 a 17.30 horas de lunes a jueves y viernes de 9.00 a 14.00 horas. 


Envío de una carta de bienvenida al CLUB TROLL, donde te comunicaremos en qué nume- 
ro empezará y acabará tu suscripción. 


a 

su 

'S  Reenvío totalmente gratuito de las revistas que te lleguen estropeadas o no recibas. 

SF Envío de una encuesta cada 6 meses para comprobar la calidad del servicio de suscripciones. 

E Envío de una carta el mes anterior a que se acabe tu suscripción para poderla renovar antes 


a 4 Kráneoz en lugar de 2! que se acabe. 
¡¡Además, conseguirás el regalo, ahorro o pro- e P 
moción derivados de la Oferta de Suscripción Llamada de los Trolls para hacer tu renovación el mismo mes que esta se acabe. 





que elijas! * Solo donde el servicio esté disponible; si en tu localidad no lo está, la enviaremos por correo. 








2 OFERTA1 — O EUROPA 





SÑ 1 año de suscripción (12 números de Suscripción Europa por 1 año. 
la revista White Dwarf) por solo Suscríbete a White Dwarf durante 
49,58 €/8.250 pts. 12 números por 108,18 €/18.000 pts. 


Y, además, llevate de regalo 


y a 2 archivadores para la revist c 
Y archivadores para la revista. AMERIC A 
25“ ANTV a 


ERSÁRIO ¡AAA 
Suscripción América 1 año. Suscríbete 


GAM LE: 5 WORKS H O p ) 0 FERTA ? a White Dwarf durante 12 números por 


156,26 €/26.000 pts. 


ao) e LES ORO 


ON NOSOTROS TE 2 años de suscripción (24 números de 


la revista White Dwarf) por el precio GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
22 números: 99,17 €/16.500 pts. Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 
Y, además, llevate de regalo 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 
4 archivadores para la revista. 





ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se conside- 
ra irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de 
baja, no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 






Games Workshop, S.L. Firma del Titular: 
Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 
UnHospitalet de Llobregat (Barcelona). 


En cumplimiento con la ley orgánica A A E ESqe 
15/1999 de 13 de diciembre de protec- : E S 2 3 y 
ción de datos de carácter personal Ga- AI A 2* Apellido 2822 00 
mes Workshop, S.L. te informa que los d o 2 3 3 E 
datos identificativos y personales que AY MM Suscriptof ] 2 =% <P 
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ficheros informáticos de los que es titu- AE: Z 
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A A O A AM Código Postal: ...........uummmmmms¡s*.”. A AA B%2 2 
objetivo a través de este fichero es agi- my S < 
lizar nuestra gestión y servicio y poder AAA A A IA AAA 3 
proporcionarte la información que con- 0) 
sideremos pueda ser de tu interés rele- A AAA A VISA | 32 
rente a Games Workshop, sus produc- 2 3 
tos actuales, novedades futuras, pro- - , NS p my 
mociónea, concursos, etc. en el ámbito Sistema de Pago: Giro postal [] Targeta de crédito*[_] _Talón [] | A 
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a través de Games Workshop, S.L., y ¡ ¡ . Ca 
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EUROCARD 


"Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de reali- 
zar el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. 








KRÁNEOZ 


Lobo Espacial Edición de Coleccionista * 





















TERMI NON Y CONDI al ON Estos són 
solo un 
La promoción KRÁNEOZ está organizada por ejemplo de 
el Servicio de Venta Directa de Games los magnífi- 
Workshop España, Polígono Gran Vía Sur, E cos regalos 
C/Motors 300-304, 08908 LHospitalet de Llo- > que podrás 
bregat (Barcelona). oblsnor con 
E CIN ENS esta promo- 
(pero no por compras inferiores o fracciones) ción. 
gastadas en una misma compra realizada a tra- 
vés del Servicio de Venta Directa España. No se Nota: todos los 
darán KRÁNEOZ por las compras realizadas en modelos preci- 
las tiendas Games Workshop o en los puntos de san de montaje 
venta independientes. y pintura. 


Los KRÁNEOZ gratuitos solo podrán conse- 
guirse tomando parte en promociones especifi- 
cas (consultar la TROLL. de cada mes). 


Podrán conseguirse KRÁNEOZ adicionales 
durante promociones especiales (consultar la 
TROLL de cada mes). 


Los KRÁNEOZ solo pueden intercambiarse 
por productos que aparezcan en el catálogo 
especial KRÁNEOZ. Todos los productos de 
este catálogo están sujetos a disponibilidad y 
Games Workshop se reserva el derecho de sus- 
títuir o retirar productos cuando sea necesario. 
Todos los cambios serán anunciados en la 
revista TROLL. 


La promoción KRÁNEOZ dura desde octubre 
del 2001 hasta octubre del 2002, 


Games Workshop se reserva el derecho de 
cambiar o modificar los términos y condiciones 
de la promoción KRÁNEOZ. Si no estás segu- 
ro de disponer de los últimos términos y condi- 
ciones, puedes obtenerlos poniéndote en con- 
tacto con el Servicio de Venta Directa. 


En caso de disputa, la decisión de Games 
Workshop es final y definitiva. 


En la factura de cada pedido al Servicio de ES 
Venta Directa, que incluimos en el paquete 
que llega a tu casa, hay una nota con los 
KRÁNEOZ correspondientes a ese pedido y 


un extracto del total de KRÁNEOZ acumulado. 


VIVA Y 
4 E y] s..*? 
iio 


Si quieres saber cuántos KRÁNEOZ tienes 
acumulados, puedes llamar al Servicio de 
Venta Directa (tel. 902 13 10 56), enviar un fax Portaestandarte Condes Vampiro 


lll is oli Tanque Superpesado Baneblade * Edición Especial 
(Troll 0 Games-Workshop.es). que Superpe | 





Los regalos marcados con un * tienen un 
periodo de entrega de 40 días contados a par- 
tir de la solicitud del regalo. 


Todos los regalos se envían por MRW, solo 
donde el servicio esté disponible; si en tu 
localidad no lo está, lo enviaremos por correo 
1411 [(0-10(0) 


230 mm 





En el momento que se pida el regalo, deberá 
elegirse también una segunda opción por si el 
primer regalo solicitado está agotado. 


Los KRÁNEOZ acumulados pueden utilizarse 
en cualquier combinación. Por ejemplo, si tie- 
nes 10 KRÁNEOZ, puedes elegir 1 regalo de 
10 KRÁNEOZ o dos regalos de 5 KRÁNEOZ. 


Las reglas de 
este vehículo 
saldrán en la 
revista 
TROLL. 


(Modelo de resina) 


Los KRÁNEOZ son personales e intrans- 
feribles y no pueden cobminarse con los 
KRÁNEOZ de otros clientes. 








ta Hoja de Pedid formalizar tu pedid / / MPA DIT ECUA E 
U a a ei (GAMES WORKSHOP 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN 


ERERUERAEAAAEIEAIARAEEIAAARAAEAAAAAAIAIAAAAIAAAARAAAAAAAAAIAAAAAIIAAAAAAAAAAAAAAAAAAA AAA AAA 








PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


Lrrrrnrnrrrrfhirrrrsrrnrrrpprrnrrnn9rrsarsrarr rn rerrsrnrrrnrrn nr rs e rn... rror. ere CRIA AAA... * 


12.495 pts. 12.495 pts. 
75,10 € 75,10 € 


HERRERA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA rrrrr rr rrrrs Msn rsnsrsrrnrrrrnrnrarranrld rr rr ren... ere... er... rss... o... e... .o...ro.n........... 



























Warhammer Batallaa-E 


HERRERA rss r.e.scarnrrrrnnnna ara horse rrarrrannraana MM rr rr nr... enn. ene... n. rn rr nr rarrrararrsrsrrsr...s 
EPR rr rrrrirrrsn9rornnrn rrnssrrnrsnaar nr ner. re. .rrrarrrrrr rre erre tren... ....e......... 4 
ERRE rro rr nr ne... .n.n. nn. ranrrallrr rr nro ror. e... .s.r.... nn. rr rr. rr. er........ 
EEARARELARARALARARAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAIAAAIARAAAIAAAIAAAAAAAAAAAAAAAAAA AAA raras rr rre... .r.r.rr.rreararrrrn rre... nor. ren. rss rr rre rr rr. .......s 
ERAERRAARAAIAAAAAAIAAAIAARAAAAAAAAAIAAAAAIAIAEAAAAIRAIIAIRIAIAAIIAAAAAAAArr Ar rr rss rr nro Ms rrrnrrrrrarrrrrsarrnnad rr rra nr. .o.r. re... e... er... eo rn... e......s 
LEAR AAA AAIAAAARAIAAAIEAAAAAAAA rss rar rr nr rro... . cm... rn rm. n re. ren... ren. erre. rr... rs... en... e... ........s 
ERRRRIRRARIEAAREAARAAARAIARAAAAARAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAIAAAAAAAAAAAA AAA AAA rr rr rr rra rara rar rr rr rr nr s.nrsrnrrn a har rene aresnrrrnnrrrsrrr rr... e....... re... e... ......... 
HERRERA AAA rr rr rr rr rr rrrnrrrrrfisrrrne..n.ornrrrsrnrrnnnn Mar rn nr... rro... rn... rn. . nr rno..e.n...n.......o........... 
ERRE AAA Marron rr nrrrnrrrnrrra rr rre rr .rornrarrian cre arre. see... e... .................... 


LECCE. CELL AAA A AAAA.... . 


ENTREGA DE TU PEDIDO entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si SUBTOTAL 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del medio- — tienes algún problema con el pedido, no dudes en 
día (sólo días laborables), un mensajero te lo en- ponerte en contacto con nosotros para encontrar 
tregará en un período máximo de 72 h en Andorra, Una solución lo más rápidamente posible. GASTOS 
Península y Baleares y de 96 h en Portugal. Cana- MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 


rías, Ceuta y Melilla se enviará por correo y el número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 10 
periodo máximo de entrega será de 15 días. Los ENVÍES DINERO EN Tus PEDIDOS no podemos DE ENV AI TS A 


isreana A > ai ero hacernos responsables del dinero enviado a través 
: p del servicio de correos. 


ntrarreembolso, deberá r su importe total 4 1 y 
mt e so, deberás pa a, po te tota El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un perí- O AL 
en efectivo en el momento de la entrega.Las 500 de siete días a partir de la fecha de recepción 


LEER AAA AA 


AENA 












GASTOS DE ENVÍO " Games Workshop se 


reserva el derecho de 


Por Transportista (MRW) Forma de pago Mo dd 
pedido de venta direc- 
Hasta 3.750 Pta de 3.751 a 9.500 Pta — | Superiores a 9.501 Pta sl ta procedentes de 


ds] Con bol clientes con historial 
; ontrarreemboiso y de impagos y/o de 
Península o Baleares (72 h) 1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10 € 650 Pta/3,91 € A Tarjeta de Crédito devoluciones. En 
Andorra, Islas Canarias | acne 
a E > . | - 500 Pta! 3€ Tarjeta de Crédito Workshop lo cumuni- 
Ceuta o Melilla (15 días) | | cará en el plazo mas 


Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/1o,82€ | 1500Ptal9.0z€ | - | TajetadeCrédito Mill 
el cliente pueda sumi- 

Resto del Mundo Llámanos y te informaremos AS Tarjeta de Crédito crm directamente 
en tienda". 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que 
nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agili- 
zar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, pro- 
mociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus 
datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 






Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 
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E EDO 
¿ | A, 3833 2 
LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 ' MA O A PU A AI S3$2 o 
horas, los SABADOS de 10:00 a 19:00 E DUO ari o Número de cliente de VD: ...............oocccncicicncncco..... Suscriptor[_] E 233 5; 
nOrSS y IO DOMIACOS do TOMATE o o cc di A A de. nl 
20:00 horas. $. IPOBÍBCIÓN: cd RE Código POSÍAL «o... a ai a go 25 y 
AA A lt A RA ÓN pe 
A A VISA | 3 
Laietana) 
FAX 902 13 10 57 : Sistema de Pago: Contrarreembolso [_] Targeta de crédito*[_] P =' 
Nombre papalldos JSTIVIAN ai td rceccnrtcótae 5 a: 
trollOgames-workshop.es|! "Y" | 5 
Número Tarjeta: ____ ____ ____ ____ FechadeCaducidad: __/__ A 
Venta Directa sólo cierra los días |! rrmadeiitu e E 
irma del Titular: — 
+— I e. 
23 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. | ; a $ 
j "Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar 
Í el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. 
l 








GAMES WORESHO 


ANO 0 
4,51 € 1 750 pts. 
CANARIAS 4,81 € / 800 pts, 


e SEÑ RK re ANI 
LA € CON JUNID AD DEL A 


Editorial 


Al escribir estas líneas, la primera de las películas de la trilogía de “El 
Señor de los Anillos” todavía no se ha estrenado. ¿¿Es que no va a acabar 
nunca esta tortura? Con cada nuevo tráiler soy más consciente de la 
extraordinaria atmósfera que destila la película y no puedo dejar de ima- 
ginarme a mí mismo ocupando mi butaca en el cine y sumergiéndome en 
los paisajes y sonidos de la Tierra Media. El día 21 de diciembre parece 
resistirse a llegar con la deseada rapidez. . 























Mientras espero, dispongo de tiempo más que suficiente para pintar las 
magníficamente esculpidas miniaturas del nuevo juego. El problema es 
decidir cuáles pintar. Los nobles Elfos, encabezados por Elrond y Gil- 
Galad, son los principales candidatos, al igual que los rastreros Orcos de Moria y de Mordor y 
los Uruk-Hai. Y todavía quedan muchas miniaturas esperando el momento de ver la luz (o la 
oscuridad); modelos que tengo la suerte de haber visto ya, lo cual no me hace más fácil la elec- 
ción de por cuáles empezar a pintar. No obstante, afortunadamente, la elección final acaba sien- 
do obvia: las miniaturas de la Compañía. ¡Todo el mundo las colecciona y pinta! 





Pero ya está bien de hablar de mí, así que hablemos de lo que toca. ¿Qué puede encontrarse en 
la White Dwarf de este mes? 


Este número probablemente coincidirá con un alud de nuevos entusiastas de Games Workshop 
que, tras haberse deleitado con la película, estarán ansiosos por recrear sobre una mesa las esce- 
nas que han visto en la pantalla. Para ayudar a estos recién llegados a nuestro hobby, hemos 
incluido una breve explicación de la mecánica del juego de “El Señor de los Anillos”. 


Y, para nuestros lectores habituales, ofrecemos una clase magistral de pintura en la que se trata 
de cómo pintar a esos héroes bajitos de pies peludos: ¡los Hobbits! Si a 

esto le sumamos una entrevista en exclusiva con Peter Jackson, el direc- 

tor de la trilogía, y un nuevo informe de batalla de “El Señor de los 

Anillos”, ¡sin duda todo el mundo disfrutará con este nuevo número de la 

revista! 


Contenido Informe de Batálla: Huida 


Novedád de la Tumba de Balin 
ovedades ¿Logrará la Compañía del Anillo 


Todas las novedades de N sobrevivir o conseguirán las Fuerzas 

“El Señor de los Anillos” de este mes. de la Oscuridad cortarles la retirada en 

C , . esta recreación del épico combate que 
omo se juega tiene lugar en la película? 

Cuál es la mecánica del juego 

de batallas estratégicas de 

“El Señor de los Anillos”. 


Un Hombre para 
Atraerlos a Todos 


Una entrevista a Peter Jackson, 
fuerza motriz y director de la 
película. 


Clase Magistral 


de Pintura 

Cómo pintó el equipo *Eavy Metal 

los Hobbits de la Compañía del Anillo 
y la miniatura de Bilbo Bolsón. 
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Las novedades de este mes de “El Señor de los Anillos” son: 
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Arwen Estrella Ju» ñ 







Espectro del Anillo JB 
7,8 € 1 1.195 pts. 


Miniaturas diseñadas 













de la Tarde 
or Gary Morley. 
OE a 7,18 € 1 1195 pts. As 
lo Este blister contiene un e o 
Espectro del Anillo. Miniatura diseñada 
por Gary Morley. 








« Nazgúl 
7,18 € / 1195 pts. 
Miniaturas diseñadas 
por Michael Perry. 


Este blister contiene 
un Nazgúl. 








Reyes de los Hombres Ju» 
Miniaturas diseñadas por 
Michael Perry. 

Este blister contiene dos 
miniaturas de Rey de los 
Hombres. 





-<K«l  Orcos de Moria 
con Armadura 
8,99 € / 1.495 pts. 


Miniaturas diseñadas 
por Michael Perry 
y Alan Perry. 


Este blister contiene 
tres Guerreros Orcos 
de Moria. 


ZE 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y en nuestra tienda on-line en www.games-workshop.es. 


Orcos de Moria con 
Armadura y Árco pm» 
Miniaturas diseñadas por 
Michael Perry y Alan Perry. 
Este blister contiene tres 
Arqueros Orcos de Moria. 
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SEÑOR ANILLOS <A a 





LA COMUNIDAD DEL ANILLO 





i no has jugado todavía al juego E 
batallas de “El Señor de los Anillos”, 


mejor forma de aprender es situar da 
miniaturas sobre la mesa y ponerte a 
jugar. En estas páginas puedes encon- 
trar un ejemplo de enfrentamiento que 


hemos creado especialmente para ti, 


para que te familiarices con la mecáni- 


ca del juego y con las reglas básicas. 





CÓMO SE JUEGA 





Cómo jugar a “El Señor de los Anillos” 





COMBATE INDIVIDUAL 


En este enfrentamiento, un valiente Guerrero de Gondor ha detectado a un Arquero Orco de Moria en el campo de batalla. Mientras el 
guerrero se dirige rápidamente hacia él, el cobarde Orco le apunta apresuradamente con su arma. ¿Podrá el Gondoriano acabar con el 
Orco antes de que este le dispare? 


Coloca a un Guerrero de Gondor armado con espada y escudo y a un Arquero Orco de Moria sobre la mesa, uno frente a otro y separa- 


dos 28 cm. 


GUERRERO 
DE GONDOR 


TURNO ] 
FASE DE INICIATIVA 


Al inicio de cada turno, los jugadores 
tiran un dado para determinar cuál de 
los dos tendrá la iniciativa (esto es, 
quién actuará en primer lugar) en las 
tres fases siguientes del turno. Ganar 
esta tirada es, por tanto, muy importante. 
Las Fuerzas de la Luz siempre tienen la 
iniciativa en el Turno 1; por tanto, en 
nuestro ejemplo, el Guerrero de Gondor 
tendrá la iniciativa. 


FASE DE MOVIMIENTO 


En esta fase las miniaturas pueden 
mover. El Guerrero de Gondor mueve 
en primer lugar porque, como hemos 
dicho, las Fuerzas de la Luz tienen la 
iniciativa durante el primer turno. La 
distancia máxima que puede mover el 
gondoriano es de 14 cm. Supongamos 
que decide utilizar todo su movimiento 
para correr hacia el Orco de Moria, así 
que mueve al guerrero gondoriano 14 cm 
hacia su oponente. 


Ahora es el turno de movimiento de las 
Fuerzas de la Oscuridad, pero el Orco de 
Moria decide no mover y permanecer en su 
posición. 


ORCO DE MORIA 
CON ARCO 


FASE DE DISPARO 


En esta fase las miniaturas pueden disparar 
con sus arcos. El Guerrero de Gondor actúa 
en primer lugar porque su bando tiene la ini- 
ciativa, pero, por desgracia, no tiene un arco 
con el que disparar, En el turno de las 
Fuerzas de la Oscuridad, el Orco de Moria 
dispara sobre el guerrero mientras este corre 
hacia él. El jugador de las Fuerzas de la 
Oscuridad tira un dado; necesita un resulta- 
do de 5 ó 6 para impactar a su objetivo. El 
resultado es un 4 y, por tanto, falla el dispa- 
ro. ¡Parece que el miedo pesa demasiado en 
el ánimo del Orco de Moria! 


FASE DE COMBATE 


Como las miniaturas no se encuentran en 
contacto peana con peana, no hay fase de 
combate en este turno. 


TURNO 2 
FASE DE INICIATIVA 


Los dos jugadores tiran un dado. El resulta- 
do para las Fuerzas de la Luz es un 3, y un 
3 para las Fuerzas de la Oscuridad. Por 
tanto, las Fuerzas de la Oscuridad tendrán 
la iniciativa durante el turno 2 al haber 
obtenido el resultado más alto. 





FASE DE MOVIMIENTO 


El Orco de Moria se da cuenta de que el 
Guerrero de Gondor va a alcanzarlo y ata- 
carlo, así que, muy inteligentemente, deci- 
de retirarse moviéndose hacia atrás la 
mitad de su movimiento habitual (es decir, 
6 cm). El Guerrero de Gondor mueve la 
distancia máxima que le permite su movi- 
miento hacia el Orco de Moria, pero, como 
este se ha retirado, no llega a alcanzarlo 
para trabarse en combate. Al acabar su 
movimiento, se encuentra a una distancia 
de 6 cm del Orco de Moria. 


FASE DE DISPARO 


Las miniaturas que sólo han movido la 
mitad de su movimiento máximo posible 
pueden disparar con sus arcos y, por tanto, el 
Orco de Moria puede disparar. Esta vez 
obtiene un resultado de 6 en su tirada: ¡el 
Guerrero de Gondor ha recibido un impacto! 


Ahora hay que determinar si la flecha ha 
acabado con el guerrero o si le ha impacta- 
do en la armadura o en el escudo. Para 
hacerlo, el jugador que controla las Fuerzas 
de la Oscuridad tira un segundo dado; 
necesita obtener otro 6 para eliminar al 
Guerrero de Gondor (ya que este dispone 
de muy buena armadura). El Orco de 
Moria obtiene un 5, por lo que el guerrero 
sobrevive y la batalla continúa. 
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FASE DE COMBATE 


Al igual que en el Turno 1, no habrá fase de 
combate este turno. 


TURNO 3 
FASE DE INICIATIVA 


Los dos jugadores vuelven a tirar un dado 
para determinar cuál de los dos tendrá la 
iniciativa. Los dos jugadores obtienen un 2, 
un empate. Un empate quiere decir que hay 
un cambio de iniciativa, así que, como las 
Fuerzas de la Oscuridad tuvieron la inicia- 
tiva en el turno anterior, las Fuerzas de la 
Luz tendrán la iniciativa en este turno. 


FASE DE MOVIMIENTO 


El Guerrero de Gondor aprovecha la oportu- 
nidad para entrar en contacto con el Orco de 
Moria y trabarse en combate con él. En con- 
secuencia, el Orco de Moria pierde su opor- 
tunidad de moverse (las miniaturas no pue- 
den moverse si están trabadas en combate). 


FASE DE DISPARO 


Esta vez el Orco de Moria no puede dispa- 
rar con su arco, ya que está demasiado ocu- 
pado defendiéndose de la carga del 
Guerrero de Gondor. Por ello, el Orco de 
Moria deja el arco y empuña su daga larga. 


FASE DE COMBATE 


Los dos jugadores tiran un dado para deter- 
minar qué miniatura vence el combate e 
impacta al oponente. El Guerrero de Gondor 


obtiene un 3; el Orco de Moria, un 4, así que 
¡gana el combate! El Guerrero de Gondor se 
ha visto sorprendido por la agilidad con que 
el Orco de Moria le ha asestado el golpe y se 
tambalea hacia atrás 2 cm. Ahora, el jugador 
que controla el Orco de Moria tira un dado 
para comprobar si el golpe asestado ha heri- 
do al gondoriano. 


El jugador Orco debe obtener un resultado 
de 6 para que su daga atraviese la armadu- 
ra del guerrero y le cause una herida. 

El resultado es un 5, y, por tanto, no consi- 
gue herirlo. 


TURNO 4 
FASE DE INICIATIVA 


Los dos jugadores tiran de nuevo un dado 
para determinar quién tendrá la iniciativa. 
El resultado más alto lo obtiene el bando 
de las Fuerzas de la Luz y, por tanto, gana 
la iniciativa. 


FASE DE MOVIMIENTO 


El Guerrero de Gondor carga una vez más 
para trabarse en combate con el Orco de 
Moria, lo que impedirá a este moverse 
cuando llegue su turno. 


FASE DE DISPARO 


Las miniaturas se encuentran trabadas en 
combate y, por tanto, el Orco de Moria no 
tiene la posibilidad de disparar con su arco. 


FASE DE COMBATE 


Los dos jugadores obtienen el mismo resul- 
tado en la tirada de dados para determinar 
quién vence el combate. En caso de empate, 
la miniatura con un atributo de Combate 
mayor es la que gana el combate. El 
Guerrero de Gondor tiene un atributo de 
Combate de 3 y el Orco de Moria, de 2. Por 
tanto, el Guerrero de Gondor gana el com- 
bate y el Orco se tambalea 2 cm hacia atrás. 


Seguidamente, el guerrero efectúa la tirada 
para herir al Orco de Moria. Necesita un 
resultado de 5 ó 6 para herirle; obtiene un 6 
y, por tanto, acaba con el Orco (que tiene 
un atributo de Heridas de 1). La miniatura 
del Orco de Moria se retira del tablero y el 
Guerrero de Gondor se proclama supervi- 
viente y vencedor del combate. 


Ahora puedes volver a colocar las miniatu- 
ras en sus posiciones iniciales y repetir este 
ejemplo de combate tantas veces como 
quieras. ¡El Orco de Moria puede intentar 
cobrarse justa venganza! Te sugerimos que 
leas el libro para profundizar más en las 
reglas que acabas de utilizar. 


La mejor forma de familiarizarse con las 
reglas y aprender a aplicarlas es jugar al 
Escenario 1: Enfrentamiento (página 64) y 
consultar el reglamento para resolver cual- 
quier duda cada vez que se te plantee. 


Evidentemente, en el juego hay mucho más; pero ahora, al menos, tienes una idea general de la mecánica del juego y, a partir de aquí, puedes 
ir añadiendo elementos que hagan que tus partidas sean más variadas. 


Así que, ¿a qué estás esperando? ¡A jugar! 
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Las Fuerzas de la Luz y de la Oscuridad se enfrentan al atacar los Elfos y los Hombres de Gondor a los Orcos de Moria. 
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UN HOMBRE PARA 
ATRAERLOS A TODOS 


Una entrevista con Peter Jackson 
en exclusiv a mundial 


Peter Jackson, el solicitadísimo director 
de la trilogía de El Señor de los Anillos, 
accedió amablemente a conceder una 
entrevista de dos horas a nuestro Jefe 
de Márketing John Paul Brisigotti 
mientras se encontraba trabajando en 
la banda sonora de la película en 
Londres. John Paul aprovechó esta 
oportunidad para preguntarle sobre el 
proceso de realización de la película... 








John Paul Brisigotti: ¿Cuándo deci- 
dió que quería emprender el proyec- 
to de llevar a la pantalla El Señor de 
los Anillos? 


Peter Jackson: Bien, no creo que el lle- 
var a la pantalla El Señor de los Anillos 
se tratase de un deseo mío de toda la 
vida. Estoy seguro de que mucha gente 
cree que se trata de una ambición que 
tengo desde hace veinte años y que fi- 
nalmente he logrado llevar a cabo, pero 
no es verdad. Mi primer encuentro con 
El Señor de los Anillos fue la película de 
dibujos animados estrenada en 1978. 
Cuando vi la película, quise saber más; 
la película era un poco confusa y, como 
no contaba toda la historia, no sabías 
exactamente qué estaba pasando, pero, 
aun así, resultaba interesante. Me gusta- 
ba la idea de Frodo y los Hobbits trans- 
portando el anillo y quería conocer 
todos los detalles de la historia, así que 


leí el libro. Entonces tenía 18 años y, en 
aquel momento, pensé: “¡Es tremendo; 
podría ser una gran película!”, pero en 
aquella época todavía no era director y 
tenía muy poca idea de lo que suponía 
llevar este libro a la pantalla. Sólo pen- 
saba que sería una gran película cuando 
alguien la hiciera. 


En mi juventud había realizado algún cor- 
to de animación en Súper 8 (era un gran 
admirador de Ray Harryhausen) y, des- 
pués, cuando dejé la escuela, me dediqué 
al fotograbado en un periódico local y en 
los años siguientes no hice nada relacio- 
nado con el mundo del cine. Pero, en 
lugar de romper profesionalmente con el 
mundo del cine, acabé rodando una pelí- 
cula, Mal Gusto, para la que tardé cuatro 
años, pues solo le podía dedicar los fines 
de semana. Transcurridos siete años, pude 
dejar mi empleo en el periódico y me 
convertí en director. Trabajé con Richard 





Taylor, de la empresa de efectos especia- 
les WETA, en la realización de El deli- 
rante mundo de los Feebles, ya que, 
durante esa época, nos preocupábamos 
de crear nuestros propios efectos; así lo 
hicimos en Braindead (Tu madre se ha 
comido a mi perro) y Criaturas Celestia- 
les. Entonces llegó el fenómeno “Jurassic 
Park” con aquellos increíbles efectos y 
empecé a pensar seriamente si debía con- 
tinuar haciendo mis propios efectos espe- 
ciales. Al final, decidí entrar en CGI. 
Compramos algunos ordenadores y crea- 
mos nuestros propios efectos digitales 
para Agárrame esos Fantasmas. Fue por 
aquella época, en 1995, cuando empecé a 
pensar seriamente en emprender el pro- 
yecto de llevar a la pantalla una película 
basada en El Señor de los Anillos. 


Nos encontrábamos en el proceso de 
posproducción de Agárrame esos 
Fantasmas y estaba pensando en cuál 
¡iba a ser mi siguiente proyecto, pues ya 
contaba con un equipo de producción de 
efectos digitales. Richard Taylor y yo 
habíamos formado WETA, que nos pro- 
porcionaba el respaldo necesario para 
acometer una película del género fantás- 
tico, la clase de películas que me encan- 
taban de pequeño, como las de Ray 
Harryhausen. En los cien años de histo- 
ria cinematográfica, creo que el género 
fantástico no ha salido bien parado. Ha- 
blamos de desarrollar una película de 
fantasía original como El Señor de los 
Anillos. Entonces empezamos a pregun- 
tarnos por los derechos del libro de El 
Señor de los Anillos. Desde la película 
de dibujos animados estrenada hacía 20 
años no se había hecho nada nuevo. 
Después de unas cuantas llamadas tele- 
fónicas, me enteré de que los derechos 
sobre la obra eran propiedad de Saul 
Zaentz, el productor de la película de 
dibujos animados, y me dijeron que 
algunos realizadores se habían puesto en 
contacto con él durante estos años, pero 
ninguno con la ambición suficiente para 
acometer el proyecto de una película de 
aventuras como esta. Así dio comienzo 
una cadena de acontecimientos que nos 
llevó a tratar primero con Miramax y, 
después, con New Line. Todo el proceso 
legal duró un año y medio; finalmente, 











En honor de Peter Jackson, Brian Nelson esculpió una miniatura de Hobbit que representaba al director en un tamaño de 28 mm. 
Un rasgo bastante característico de Peter Jackson es que casi siempre suele ir descalzo (¡igual que los Hobbits!) 


pudimos hacernos con la licencia para 
poder empezar la producción de las 
películas en 1997. 


JPB: Obviamente, en el primer contac- 
to que tuvo con El Señor de los Anillos 
solo tenía 18 años pero ¿le ha ocurrido 
lo mismo que a muchos lectores, que 
han leído el libro una y otra vez? 


PJ: No, no lo he vuelto a leer en estos 
20 años. No soy el tipo de persona que 
lo leería cada año; yo solo lo catalogué 
como un gran libro. Pero ahora, obvia- 
mente, lo he leido un millón de veces de 
atrás adelante, del principio al final y 
desde todos los ángulos. 


JPB: ¿Estaba preparado para el 
gran número de aficionados de El 
Señor de los Anillos que ya existía y 
la pasión y el entusiasmo que había 
despertado el libro mucho antes de 
que usted empezase a pensar en el 
proyecto en el año 1995? 


PJ: Era consciente hasta cierto punto. Yo 
no formaba parte de él, pero, en el pasa- 
do, había sido un grupo de aficionados 
bastante tranquilo en algunos aspectos 
porque la propiedad de los derechos no 
había sido profusamente explotada. 
Durante esa época no ibas a una juguete- 
ría y te encontrabas rodeado de los obje- 
tos de El Señor de los Anillos. Nunca ha 
estado en la consciencia del público en 
eneral, como en el caso de Star Trek o 


je 


La Guerra de las Galaxias, pero ha goza- 
do obviamente de un grupo de lectores 
leal. Mientras que La Guerra de las 
Galaxias y Star Trek han nacido del cine 
y la televisión y existe una innumerable 
variedad de productos comercializados a 
partir de las películas, el caso de El Señor 
de los Anillos resulta más interesante, ya 
que se trata de un libro escrito hace cin- 
cuenta años que en sí mismo supone el 
trabajo de toda una vida. Resulta fasci- 
nante pensar que un hombre pasó toda su 
vida desarrollando este mundo y, como el 
propio Tolkien admitió alguna vez, que la 
razón primordial por la que creó la Tierra 
Media era su interés por las palabras y el 
lenguaje. Una vez que Tolkien elaboró su 
propio lenguaje élfico, necesitó también 
crear un mundo en el que poder basarlo. 
Sin lugar a dudas, se trata de un fenóme- 
no interesante. 


JPB: ¿Cuál es tu personaje favorito de 
la película? 


PJ: Bueno, es difícil de decir, pero el per- 
sonaje con el que más me identifico es 
Bilbo Bolsón. Yo me considero a mí mis- 
mo un poco Hobbit y creo que Bilbo y yo 
tenemos muchas cosas en común: su 
apego por estar sentado frente a un buen 
fuego y llevar una vida tranquila y su de- 
sasosiego por tener que emprender aven- 
turas son ideas con las que me identifico 
totalmente. Pero existen muchos grandes 
personajes y, en términos cinematográfi- 


cos, creo que hemos conseguido que la 
mayoría del público se identifique con 
Frodo. Es el personaje que hace que el 
corazón te palpite apresuradamente por- 
que se une a un viaje sin saber lo que le 
espera y ha de enfrentarse a todo lo que 
se le va presentando. 


JPB: ¿Qué le parecen los personajes 
más heroicos como Aragorn y Boromir? 


PJ: Son personajes más interesantes, pero 
no son realmente como nosotros. Son 
mucho más heroicos de lo que lo es la 
gente normal. Estoy seguro de que la 
mayoría de nosotros tendríamos muchos 
más puntos en común con Frodo. 


JPB: La plasmación del libro de El 
Señor de los Anillos en tres películas 
parece obvia teniendo en cuenta cómo 
fue escrita la obra, pero, como esto no 
se había hecho antes y, por lo que 
tengo entendido, tampoco es muy pro- 
bable que se repita, ¿cómo consiguió 
que New Line accediera a un proyecto 
de esta envergadura? 


PJ: Sabíamos que habría más de una pelí- 
cula desde el principio. Ya se lo plantea- 
mos así a Miramax, que iba a ser la pro- 
ductora de las películas; pero nunca 
pensamos que iban a ser tres. No obstan- 
te, después de revisar el coste de la pro- 
ducción y darnos cuenta de lo que real- 
mente iba a costar, pensamos en reducir 
el proyecto a una sola película. Esta pelí- 








Peter rodó las películas en los impresionantes parajes naturales de Nueva Zelanda, lugar donde vive. 


cula no iba a ser como el primer libro, 
sino más bien toda la obra reducida a un 
largometraje. Fue entonces cuando nos 
pusimos en contacto con New Line, que 
se entusiamó con la idea de rodar las 
tres películas. Bob Shaye, el gerente de 
la compañía, nos preguntó por qué que- 
ríamos rodar dos películas cuando clara- 
mente podían ser tres. Así que puedo 
afirmar que nos prestó su apoyo en el 
proyecto desde el primer día. 


Además, estoy convencido de que rodan- 
do las tres películas haremos justicia a El 
Señor de los Anillos, aunque no hemos 
dispuesto del tiempo suficiente para plas- 
mar todo lo que aparece en el libro. Tras 
el montaje de la primera película de El 
Señor de los Anillos, el metraje era de 
dos horas y cincuenta minutos y, aun así, 
no era tiempo suficiente para llevar a la 
pantalla cada personaje del libro o cada 
escena. De haber sido así, habríamos 
necesitado una película de cinco o seis 
horas solo para el primer libro. Sin 
embargo, creo que en la película sí que 
están los acontecimientos más relevantes 
y la mayoría de personajes. 


La peor parte de rodar tres películas 
creo que es bastante evidente. Supone 
un gran trabajo, pues el rodaje nos llevó 
entre catorce y quince meses. Esto 
cansa, la gente suele estar en tensión y 
requiere de una organización logística 
increíble. Pero también supone ventajas 
porque estás rodando la primera película 


sabiendo que después vas a hacer la se- 
gunda y la tercera y es posible desarro- 
llarlas como si se tratasen de tres pelícu- 
las diferentes e independientes. Sabes 
cómo va a terminar la historia desde que 
empiezas a rodar la primera toma y pue- 
des organizarlo todo por anticipado. 
Creo que todo lo que estoy contándole 
será obvio cuando el público haya visto 
las tres películas. Comprobarán las ven- 
tajas de rodarlas las tres en lugar de 
rodar solo una y después rodar las secue- 
las, pues la dinámica es muy diferente. 


JPB: Hay gente que no conoce la his- 
toria y cuando vea la película a lo 
mejor les sorprende el hecho de que 
exista un gran momento de suspense al 
final de cada película, sobre todo si tie- 
nen que esperar otros doce meses a la 
próxima entrega. ¿Cómo has aborda- 
do el problema de conseguir que cada 
película se convierta en una experien- 
cia única y mantener la expectación 
del público entre ellas? 


PJ: Hemos tratado de crear un final para 
cada película por separado, pero también 
hemos dejado algo pendiente para que el 
público quiera ver la siguiente película 
para ver qué ocurre. Se trata de un equi- 
librio algo engañoso. El hecho de crear 
una situación final de máximo suspense 
como en el caso de El Imperio Contraa- 
taca, en que Han Solo es encerrado en la 
carbonita, no me satisface del todo. No 
deseábamos que el público sintiera que 


no tiene final. Queríamos crear un final 
propio para cada película, aunque la 
misma historia continúe. 


JPB: ¿Por qué razón quisiste rodar 
las películas en Nueva Zelanda? 


PJ: La razón fundamental es porque allí 
está mi casa. Vivo en Nueva Zelanda y 
allí me siento totalmente libre para traba- 
jar. Soy como un Hobbit, me gusta vivir 
en un condado y no quiero viajar a una 
gran ciudad del mundo, así que conscien- 
temente busco hacer películas que pueda 
rodar en casa. Si la acción de El Señor de 
los Anillos hubiese tenido lugar en la ciu- 
dad de Roma o en los canales de Venecia, 
probablemente nunca la habría rodado. 
En la acción de El Señor de los Anillos el 
paisaje desempeña un papel fundamental 
y en Nueva Zelanda existen todavía para- 
jes vírgenes donde rodar. Siempre estoy 
pensando en proyectos que pueda rodar 
aquí. La historia de El Señor de los 
Anillos transcurre en una especie de 
prehistoria europea y, de algún modo, 
creo que Nueva Zelanda es una especie 
de Europa en su estado natural. El clima 
es muy similar al europeo y lo mismo 
ocurre con la vegetación, aunque quizá el 
paisaje neozelandés sea un poco más 
agreste, salvaje y primitivo. 


JPB: El apoyo logístico que supone un 
rodaje de tres películas debe de haber 
sido enorme y quizá difícil en esos 
parajes, ¿no? 





PJ: Es como ir a la guerra. Has de mo- 
ver hordas de tropas a tu alrededor y es 
muy importante el transporte y las co- 
municaciones. Los problemas logísticos 
vienen derivados del traslado de 300 
personas por toda un isla y de encontrar- 
les a todos habitaciones en un hotel. 
Nueva Zelanda es un país civilizado en 
el sentido de que posee su propia red 
aérea, de carreteras y de ferrocarriles. Y 
eso ayuda a poder desplazar a 300 per- 
sonas de una punta a otra de la isla en 
menos de dos horas. 


JPB: Cuando empezaste tu carrera 
como director en 1995, debías de 
tener tu propia concepción de El 
Señor de los Anillos. ¿Resulta muy 
diferente de la actual ahora que el 
estreno de la primera película es in- 
minente? ¿Crees que has logrado 
plasmar en imágenes todo lo que 
bullía por tu cabeza? ¿O piensas que 
la película ha ido en una dirección 
totalmente diferente? 


PJ: Ha transcurrido mucho tiempo desde 
entonces y se trata de un proceso tan or- 
gánico que ni siquiera puedo recordar 
las cosas que tenía en mente en el año 
1995. Me resulta casi imposible estable- 
cer comparaciones entre un momento 
actual y uno ocurrido hace cinco años 
porque cada día ocurren cosas nuevas 
que alteran tus ideas y creo que eso for- 
ma parte de la diversión. 


Una vez que había decidido rodar la 
película, me senté a hablar con Fran 
[Walsh] y Philippa [Boyens], los guio- 
nistas de la película, y ellos me sugirie- 
ron algunas ideas de su propia cosecha 
en las que no había caído y, entonces, 
de repente, cobraron vida y llegaron 
más allá de mi propia imaginación. 
Después me puse en contacto con el 
equipo de diseño y los chicos de 
Richard Taylor: Alan Lee, John Howe 
y todo el que tuviese alguna relación 
con el diseño de la película, y también 
me brindaron muchas ideas que yo 
jamás habría imaginado. Estaba senta- 
do, pensando el aspecto que tendrían 
las Minas de Moria o la Torre Oscura, 
pero, cuando apareció John Howe y me 
mostró sus bocetos de la Torre Oscura, 
mi idea había cobrado una nueva 
dimensión mucho mayor. También es 
muy importante que los actores se 
incorporen al proceso. Puedes imagi- 
narte cómo habla Gandalf, pero no tie- 
nes la oportunidad de oírlo hasta que 
escuchas a Sir lan'McKellen y ves 
cómo te encaminas otra vez en otra 
dirección totalmente nueva. Se trata de 
un cambio y una evolución constantes. 
Mi trabajo como director consiste en 
hacer de filtro final. Trato de coordinar 
a todo el mundo y de que las ideas se 


lleven a buen término y entonces dejo 
que el proyecto vaya desarrollándose 
por sí mismo y no ejerzo tanto control, 
así no inhibo a nadie. Nunca digo a la 
gente que haga las cosas a mi manera 
ni intento ordenar; considero que resulta 
totalmente inhibidor en un proyecto 
como este. Intento animar y crear un 
ambiente donde puedan fluir las ideas 
para que resulte más creativo y todos 
vayamos en una misma dirección. 

Sólo entonces paso el filtro final y deci- 
do hacer A o B. 


JPB: ¿Conocías Games Workshop 
antes de que nos implicásemos en el 
proyecto? 


PJ: Sí. Aunque nunca he jugado a sus 


juegos, siempre me han intrigado, algo 


similar a mi admiración por la fantasía 
de Ray Harryhausen y otras cosas. En 
Wellington hay una tienda Games 
Workshop al pie de las escaleras que con- 
ducen al cine local. El problema es que 
suelo ir al cine por la noche y la tienda 
siempre está cerrada. He pasado por 


delante de su escaparate muchas veces 
estos años y me he parado a admirar 
alguna de las impresionantes miniaturas 
pintadas del escaparate. 


JPB: ¿Sabe ya cuál será su próximo 
proyecto después de El Señor de los 
Anillos? 


PJ: No suelo pensar mucho en cuál va 
a ser mi próximo proyecto. Ahora que 
he acabado la primera película, me 
interesa ver cómo se desarrollará el 
montaje de la segunda y la tercera, 
pues las rodé seguidas, y cómo reaccio- 
nará el público cuando vea la primera 
película. ¿Mi próximo proyecto? 
¿Quién sabe? Probablemente nos que- 
dan todavía un par de años de trabajo 
con la trilogía de películas de El Señor 
de los Anillos y, ahora mismo, eso me 
parece mucho tiempo. 

JPB: Gracias por dedicarnos su tiem- 
po y desde Games Workshop le desea- 
mos un gran éxito con la película. 





Como podéis ver en la fotografía, la vida de Peter se asemeja bastante a la de un Hqbbit. 





SEÑOR 2 ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 














CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 


Los Hobbits de la Compañía y Bilbo Bolsón 


Los Hobbits son los personajes cen- 
trales de la trilogía El Señor de los 
Anillos. Space McQuirk ha pedido al 
equipo *“Eavy Metal que nos cuente 
cómo pintaron a Frodo, Pippin, Sam, 
Merry y Bilbo. 





PARA EMPEZAR 


A todas las miniaturas les aplicamos una 
capa de imprimación negra y luego pinta- 
mos con Negro Caos diluido todos los reco- 
vecos que el spray no hubo cubierto. 


) 


Frodo Bolsón 





Sam Gamyi 





Meriadoc 
'Merry” 
Brandigamo 





Peregrin 
'Pippin' Tuk 





Bilbo Bolsón 





CÓMO PINTAR 
LAS CARAS 


Pintamos todas las zonas de 
carne de los Hobbits con los 
mismos colores básicos. 
Empezamos con una capa 
base de Marrón Bestial y 
luego mezclamos este color 
a partes iguales con Carne 
Enana para dar las primeras 
luces. Después aplicamos 
color Carne Enana puro se- 
guido de unas luces finales 
de Carne Élfica sobre las 
zonas más sobresalientes de 
la cara, como la nariz, las 
mejillas, la barbilla y los 
nudillos. Más tarde, aplica- 
mos una capa de Tinta Car- 
ne. Para crear un aspecto 
más robusto en la miniatura 
de Sam, no le aplicamos la 
luz final de Carne Élfica. 


Para dar el toque final a los 
rostros, les aplicamos una 
mezcla a partes iguales de 
Marrón Bestial, Carne 
Enana y Carne Oscura en 
los labios inferiores. Tam- 
bién utilizamos esta mezcla 
para dar un poco de color a 
las mejillas de Pippin. 


El rostro de Bilbo lo pinta- 
mos de una manera ligera- 
mente distinta para repre- 
sentar el hecho de que es 
mucho más viejo que los 
demás Hobbits. Le aplica- 
mos la misma capa base, 
pero añadimos un poco de 
color Gris Piedra al color 
Carne Enana al aplicar las 
luces. Para pintar las meji- 
llas de Bilbo utilizamos la 
misma mezcla que la usada 
con las de Pippin. Pinta- 
mos las manos y los pies 


de los Hobbits con el mismo color base 
usado en la cara y también les aplicamos las 
mismas luces que a esta. 





FRODO 


Pintamos los panta- 
lones con una mez- 
cla base de Marrón 
Quemado y un poco 
de Negro Caos. A 
esta mezcla fuimos 
añadiendo un poco 
más de Hueso Deslucido a medida que 
aplicábamos cada capa sucesiva de luces. 


Para el chaleco interior uti- 
lizamos una mezcla a par- 
tes iguales de Marrón Bes- 
tial y Negro Caos. Luego 
aplicamos las luces con 
Marrón Bestial seguido de 
Marrón Cuero. 





Para pintar la chaqueta de Frodo utilizamos 
una capa base de color Carne Oscura mez- 
clado con un poco de Negro Caos. Para 
aplicar las luces, mezclamos el color base 
con Marrón Vómito a partes iguales. A esta 


SAM 


Utilizamos Hueso 
Deslucido como 
capa base de la 
camisa y luego 
aplicamos las lu- 
ces las luces con 
Blanco Cráneo. 





Para pintar los pantalones, 
utilizamos una mezcla a par- 
tes iguales de Marrón 
Quemado, Verde Goblin y 
Negro Caos como capa base. 
Luego, sobre este color apli- 
camos sucesivas luces aña- 
diendo a la mezcla un poco de Hueso 
Deslucido en cada nueva luz. Cuando se 
hubo secado la pintura, le aplicamos un 
vitrificado con una mezcla diluida de 
Tinta Negra y Tinta Verde. 


' 





Pintamos la chaqueta de 
Sam con un color base 
parecido al de los pantalo- 
nes, solo que con un poco 
más de Negro Caos y de 
Marrón Bestial. A este color 
base le añadimos un poco 
de Gris Piedra en cada capa 
de luces. 




















mezcla le añadimos un poco de Hueso 
Deslucido para aplicar las últimas luces. 


A la capa le aplicamos co- 
mo capa base una mezcla 
de Verde Ángeles Oscuros 
oscurecido con una gota de 
Negro Caos. Luego, mez- 
clamos este color base con 
Verde Goblin a partes igua- 
les para aplicar las primeras luces. Por 
último, le dimos el toque final con un 
poco de Hueso Deslucido. 


El pelo de Frodo lo dejamos 
tal y como estaba, con la 
capa base de Negro Caos, y 
solo le aplicamos las luces 
con un pincel seco de Gris 
Codex. Dejamos la pintura del pincel un 
poco más húmeda de lo normal para evi- 
tar el efecto granuloso que puede provo- 
car a veces el pincel seco. Después pinta- 
mos el vello de los pies utilizando el 
mismo método. 


Pintamos la capa siguiendo la 
misma técnica que usamos 
para los pantalones; pero, 
antes de darle el vitrificado, le 
aplicamos una serie de luces 
con Blanco Cráneo. 


Para la capa base del pelo 
utilizamos Marrón Bestial, y 
Marrón Cuero para las luces. 
Después pintamos el vello 
de los pies siguiendo el 
mismo método. 


LAS ESPADAS 


Pintamos todas las espadas de los 

Hobbits con una capa base de Me- 
talizado Bolter. Las luces las apli- 

camos primero con Cota de Malla 
y luego con Plateado Mithril. 


A las espadas de Merry y de Sam 

les aplicamos un lavado con una 

mezcla diluida de Tintas Marrón 

y Negra para crear un efecto un 

poco herrumbroso. La espada de 

Frodo se dejó brillante porque es 
la espada mágica Dardo. Si quieres re- 
presentar el brillo de Dardo debido a la 
proximidad de enemigos, puedes aplicar- 
le un lavado de Tinta Azul diluida tras la 
última capa de luces. 














MERRY 

A los pantalones les 
aplicamos un color 
base consistente en 
una mezcla con un 
poco más de Marrón 
Quemado que de 
Negro Caos. Des- 


pués añadimos un 


poco de Hueso Deslucido a dicha mezcla 
para aplicar las luces. 


Para pintar la capa de Merry, 
utilizamos una mezcla de tres 
cuartas partes de Negro Caos, 
una cuarta parte de Marrón 
Bubónico y un poco de Rojo 
Entrañas. Para aplicar las 
luces, añadimos a la mezcla 
un poco de Gris Codex. 








Después de pintar el abrigo 
con Verde Ángeles Oscuros, 
mezclamos este color a par- 
tes iguales con la misma 
mezcla utilizada para pintar 
la capa. Para terminar las 
luces del abrigo, utilizamos 
la mezcla original de la capa. 


Pintamos el chaleco con 
una mezcla a partes iguales 
de Marrón Vómito y Marrón Bubónico. 
Para aplicar las luces subsiguientes mezcla- 
mos un poco más de Marrón Bubónico y 
luego un poco de Hueso Deslucido. La últi- 
ma capa de luces la aplicamos solo con 
Hueso Deslucido. Por último, aplicamos un 
lavado a todo el chaleco diluyendo Marrón 
Alimaña hasta que perdió casi toda su con- 
sistencia. 














Para pintar el pelo, le aplica- 
mos una capa base de Marrón 
Quemado y, para la primera 
capa de luces, mezclamos ese 
color base con Hueso Desluci- 
do a partes iguales. Luego añadimos más 
Hueso Deslucido para aplicar la segunda 
capa de luces y después le dimos un lavado 
con Marrón Quemado muy diluido. El ve- 
llo de los pies se pintó siguiendo el mismo 
sistema. 


Aplicamos a la bolsa una mez- 
cla a partes iguales de Marrón 
Quemado y Negro Caos. 
Luego, aplicamos las luces 
con Marrón Quemado puro y 
la última capa de luces la 
dimos con una mezcla a partes iguales de 
Marrón Quemado y Gris Codex. 





PIPPIN 


Para pintar la camisa 
de Pippin, utilizamos 
una capa base de Hue- 
so Deslucido y luego 
aplicamos las luces 
con Blanco Cráneo. 





A 


Mezclamos a partes 
iguales Marrón Quemado, 
Gris Codex y Negro Caos 
y usamos esta mezcla 
como color base para los 
pantalones. Acto seguido, 
aplicamos varias luces aña- 
diendo en cada ocasión 
más Hueso Deslucido a la 
mezcla original. 














Pintamos la chaqueta con 
Azul Real oscurecido con 
un poco de Negro Caos 
como color base. Después, 
fuimos mezclando este 
color base con cada vez 
más Gris Piedra en cada 
capa de luces posterior. 


Utilizamos Gris Codex para pintar 
el cinto y le añadimos un poco de 
Hueso Deslucido para aplicar las 
luces. 


Pintamos el pelo con Marrón Que- 
mado y no le aplicamos ni luces ni 
sombras. El vello de los pies lo 
pintamos de la misma manera. 


Para el color base de la 
capa utilizamos un poco de 
Negro Caos mezclado con 
Rojo Entrañas. Encima de 
esta capa base aplicamos 
una primera luz con Rojo 
Entrañas y a este color le 
añadimos un poco de Hueso 
Deslucido para aplicar la 
segunda luz. Después, apli- 
camos un vitrificado dilui- 
do a partir de una mezcla a 
partes iguales de Tintas 
Roja y Marrón Avellana. 
Para acabar, dimos un pin- 
cel seco al dobladillo de la 
capa con una mezcla de Gris Sombrío 
oscurecido con una gota de Negro Caos. 











BILBO 

Utilizamos una mez- 
cla a partes iguales de 
Negro Caos y Marrón 
Quemado para los 
pantalones. Después 
les aplicamos las luces 
con un poco de Gris 


Piedra. 


Después de pintar la camisa 
de Bilbo con Hueso Desluci- 
do, le aplicamos las luces 
con Blanco Cráneo. El color base de la cor- 
bata es una mezcla a partes iguales de Ver- 
de Ángeles Oscuros y Gris Piedra. Luego le 
aplicamos las luces añadiendo un poco más 
de Gris Piedra a la mezcla en cada capa de 
luces sucesiva. 


Para pintar el chaleco, mez- 
clamos a partes iguales Rojo 
Entrañas con Rojo Sangre y a 
esto añadimos un poco de 
Marrón Quemado. Para apli- 
carle las luces, mezclamos un 
poco de Rojo Sangre con el 


color base y, después, un 
poco de Carne Bronceada en cada capa de 
luces posterior. Cuando se hubo secado la 
pintura, aplicamos un lavado diluido de 














Tinta Roja por todo el chaleco. Los botones 

dorados los pintamos con una mezcla de Oro 

Brillante y Plateado Mithril a partes iguales. 
a partes iguales con la mezcla 


base para aplicar las primeras 


luces. En las siguientes capas de luces fuimos 
añadiendo a la mezcla pequeñas cantidades 
de Hueso Deslucido y, al final, le dimos a la 
chaqueta un vitrificado diluido de tintas Roja 
y Marrón Avellana. 


ww Utilizamos el Gris Piedra se utili- 
zÓ para pintar las páginas del li- 


Para pintar la chaqueta de los 
domingos de Bilbo, primero 
le aplicamos una mezcla de 
Rojo Entrañas y Negro Caos. 
Después, preparamos una 
mezcla a partes iguales con 
Rojo Sangre y Hueso Deslu- 
cido y la volvimos a mezclar 


Las solapas verdes de la chaque- 
ta las pintamos con un color base 
mezcla de Verde Goblin y 
Marrón Quemado. Luego le aña- 
dimos una gota de Hueso 
Deslucido al aplicar las luces. 


bro. A la cubierta le aplicamos 
Rojo Entrañas como color base y 
a este le añadimos un poco de 





Carne Bronceada para dar las luces. La es- 
trella de la cubierta la pintamos con Plateado 
Mitbhril. 

El pelo de Bilbo lo pintamos 
con una capa base de Gris 
Codex mezclado con un poco 
de Marrón Quemado. Des- 
pués, le aplicamos las luces 
con Blanco Cráneo. Los pies de Bilbo los 
pintamos con los mismos colores y el vello 
de los pies también se pintó siguiendo el 


proceso anterior. 
CS 





La parte de la mano alrededor del 
anillo la pintamos con una mezcla 
de Carne Enana y Negro Caos 
para que contrastara con el anillo, que se 
pintó con Oro Brillante. 


ys 











LAS PEANAS 


Pegamos arena sobre la peana con cola 
blanca y, cuando se hubo secado, le aplica- 
mos un lavado de Tinta Marrón. Luego le 
dimos un pincel seco con una mezcla de 
Marrón Cuero y Gris Piedra y, por último, le 
pegamos un poco de césped electrostático. 















EL JUEGO DE BATALLAS EN LA TIERRA MEDIA 


El juego de batallas estratégicas des sgae” 
11,99 € 1 7.995 pts. 


ecrea las batallas y aventuras de La Comunidad del 

Anillo con el juego de batallas “El Señor de los 
Anillos”, un juego de estrategia para dos o más jugadores. 
En esta caja encontrarás el reglamento, dados y 48 minia- 





turas de plástico de gran detalle que son un magnífico | os q e 
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¿HUIDA DE LA 
TUMBA DE BALIN? 


Un informe de batalla introductorio de 
“El Señor de los Anillos” 


El informe de batalla de 
este mes pretende 
recrear una de las esce- 
nas centrales de la pelí- 
cula La Comunidad del 
Anillo. Los chicos de la 
Compañía son atacados 
por los habitantes de las 
Minas de Moria y se 
ven obligados a defender sus vidas luchan- 
do contra hordas de Orcos de Moria y un 
gigantesco Troll de las Cavernas. 





Al contrario de lo que sucede en las pelícu- 
las de El Señor de los Anillos, que siguen 
un curso de acción predeterminado, nues- 
tras partidas cuentan con diversos elemen- 
tos que hacen que los jugadores deban estar 
muy alerta en cada escenario. Entre estos 
elementos están la propia experiencia y 

las estrategias de los jugadores, así como 
los caprichos de la suerte y sus veleidosos 
ayudantes, los dados. 








Aunque la Compañía siempre gana en la 
película (¡no sin perder un poco la cordu- 
ra!), ¡no significa necesariamente que el 
jugador que lleve la Compañía haya de 
tener tanta suerte! Al fin y al cabo, el 
juego sería muy soso si siempre ganara el 
mismo bando, ¿no? 


El objetivo del informe de batalla de este 
mes es explicar cómo funciona el sistema 
del juego de “La Comunidad del Anillo” 
a aquellos de vosotros que todavía no lo 
conozcáis. “Fácil de aprender, pero difícil 
de dominar” es una frase que definiría 
bastante bien el juego. Como podréis 
observar en las páginas siguientes, es el 
dominio de los elementos que hemos 
comentado antes lo que decidirá vuestra 
victoria o vuestra derrota. 


Una vez dicho esto, hemos de decir que 
decidimos jugar el escenario “La Tumba 
de Balin”, lo que iba a suponer un reto 





SEÑOR ANILLOS 


A COMUNIDAD DEL ANILLO 


— 











Los informes de batalla son un elemento 
clave de la White Dwarf, pues nos dan a 
conocer todos los aspectos de un juego, 
así como las opiniones de los jugadores. 
En el informe de batalla de este mes os 
presentamos a la Compañía en su inten- 
to de huida de la Tumba de Balin, en el 
corazón de las Minas de Moria... 


muy difícil para Matt Hutson, redactor 

de la revista White Dwarf, que tomaría 

el mando de las Fuerzas de la Oscuridad. 
¿Pero por qué? Pues porque, a pesar de 

la presencia de un Troll de las Cavernas 
bastante voluminoso y de un montón de 
Orcos de Moria, este escenario ha demos- 
trado ser muy duro para los malos, aunque 
a la Compañía también se le pueden poner 
las cosas muy, muy feas. 


Así que Rowland Cox jugaba con la 
presión de conseguir mantener su racha, 
puesto que en las dos partidas de prueba 
jugadas antes de este informe de batalla la 
Compañía no tuvo ningún problema para 
escapar. ¿Tendrían Matt y sus Orcos más 
suerte en su tercer intento o conseguiría 
Rowland darle un buen palizón? 


Seguid leyendo y ya lo veréis... 





La Compañía se prepara para recibir el ataque de los Orcos de Moria. 





ESCENARIO 3: LA TUMBA DE BALIN 


DESCRIPCIÓN 


Mientras la Compañía del Anillo atraviesa 
Moria para llegar al otro lado de las Mon- 
tañas Nubladas, se encuentra con los restos 
de una batalla librada muchos años atrás 
entre los Enanos y los Orcos. Para su ho- 
rror, descubre la tumba de Balin, el último 
Señor Enano, rodeada por los restos de los 
últimos defensores enanos de este reino 
subterráneo. Por si fuera poco, los actuales 
habitantes de Moria saben que los de la 
Compañía del Anillo están allí. De repente, 
se ven rodeados por feroces Orcos y deben 
librar una feroz batalla para escapar. 


CONTENDIENTES 


En el Bando de la Luz se encuentran 
Gandalf, Aragorn, Boromir, Legolas, 
Gimli, Frodo, Sam, Merry y Pippin; es 
decir, la Compañía del Anillo al completo. 


El Bando de la Oscuridad está formado por 
36 Orcos de Moria , 3 Capitanes Orcos de 
Moria y un Troll de las Cavernas. Esta fuer- 
za está dividida en tres grupos de 12 Orcos 
de Moria y un Capitán. El Troll de las 
Cavernas puede incluirse en cualquiera de 
los tres grupos. De los 36 Orcos de Moria, 
12 están armados con lanza, 12 con arco y 
12 con espada; pueden repartirse entre los 
grupos en la proporción que prefieras. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


Necesitarás una zona de juego de, al menos, 
112 cm de lado. El área representa una 
enorme cámara subterránea con cuatro 
entradas, una en cada borde. Si no dispones 
de un área lo bastante amplia para librar 
este escenario, puedes compensar la exten- 
sión reducida de la zona de juego añadien- 
do uno o más turnos antes de que los Orcos 
aparezcan en las entradas de la cámara. 


La tumba de Balin ocupa el centro de la 
cámara y debe colocarse en una plataforma 
elevada de unas medidas aproximadas de 
24 x 14 cm y de unos 2 cm de altura. 

El suelo de la cámara está cubierto por 
restos de mampostería, escombros y pilas 
de huesos viejos que hacen que el recinto 
presente gran cantidad de obstáculos bajos 
y algunas barreras impasables. Se han 
desplegado así para marcar caminos y 
para que proporcionen cobertura (el mapa 
es solo un ejemplo de distribución). 


POSICIÓN INICIAL 


El Bando de la Luz despliega en primer 
lugar en la entrada indicada en el mapa. 


Una vez que ha desplegado el Bando de la 
Luz, el Bando de la Oscuridad despliega 
sus tres grupos, cada uno en una de las tres 
entradas restantes. Cada grupo está com- 
puesto por la tercera parte de las miniatu- 
ras disponibles y debe incluir un Héroe si 
en el bando hay los suficientes para ello. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz debe conseguir llegar a 
la entrada opuesta y abandonar la cámara 
con tantas miniaturas como le sea posible. 
El Bando de la Oscuridad debe acabar con 
todos los enemigos que pueda antes de que 
estos logren escapar. 


El Bando de la Luz consigue la victoria 

si el número de miniaturas que consigue 
escapar de la cámara es superior al número 
de bajas. Si juegas con los contendientes 
reales, una de las miniaturas que escape 
debe ser Frodo. 


El Bando de la Oscuridad obtiene la victo- 
ria si el número de miniaturas enemigas 
destruidas es mayor que el de las que 
logren escapar con vida. Si juegas con los 
contendientes reales, consigues automáti- 
camente la victoria si Frodo muere. 


En el caso de que el número de miniaturas 
que escapen y el de bajas sea el mismo 
(¡lo que no ocurrirá si los miembros de la 
Compañía son nueve, claro!), la batalla se 
considerará empatada. 


La partida durará hasta que uno u otro 
bando haya escapado con bastantes minia- 
turas o haya destruido a suficientes minia- 
turas para haber alcanzado el objetivo. 


REGLAS ESPECIALES 


En el primer turno, el Bando de la Oscuri- 
dad solo puede mover uno de sus tres gru- 
pos (puedes escoger cuál de los tres mue- 


ves). Como el jugador del Bando de la Luz 
tiene la iniciativa (regla estándar), el juga- 
dor del Bando de la Oscuridad podrá com- 
probar el camino que toma su enemigo 
antes de empezar a mover su fuerza. En el 
segundo turno, el jugador del Bando de la 
Oscuridad puede activar uno de los otros 
dos grupos. En el tercer turno, activará el 
último grupo. Ten en cuenta que, como las 
Fuerzas de la Oscuridad están divididas en 
tres grupos, este escenario resulta excelente 
para un equipo de tres jugadores jugando 
con el Bando Oscuro (cada uno puede 
mover su propio grupo). 


Como esta batalla tiene lugar antes del 
encuentro de la Compañía del Anillo con 
Galadriel en Lothlorien, ninguno de los 
componentes de la compañía puede llevar 
Capas Élficas. 


Recuerda que los muros bajos y los obstá- 
culos que abundan en la cámara no supo- 
nen una barrera para el movimiento de los 
Orcos de Moria, que pueden rodear las 
esquinas y pasar por encima de los muros 
sin problemas. Por el contrario, las minia- 
turas del Bando de la Luz tratan de abrirse 
camino para escapar. Esto hace que los 
Orcos de Moria se muevan más rápido de 
lo que cabría esperar. 


Para ver las reglas completas sobre cómo 
jugar este escenario con otras tropas, 


consulta la página 68 del reglamento. 
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Entrada 4 


El Bando de la.Luz debe abandonar el campo de 
batalla por aquí para obtener la victoria. 
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PROTEGER AL PORTADOR DEL ANILLO 


Rowland: Iba a enfrentarme a 39 Orcos 
de Moria y a un Troll de las Cavernas. La 
buena noticia era que iba a luchar con la 
Compañía. Yo ya sabía por experiencia 
que el número de miniaturas cuenta 
mucho a la hora de ganar o perder, de 
manera que los Orcos de Moria equipados 
con armas de mano y apoyados por otros 
armados con lanza podrían llegar a darme 
muchos problemas. Si a eso le añadimos 
que los Capitanes Orcos pueden sumar su 
Poder al resultado del combate, me tocaría 
pasar algún que otro momento angustioso. 
Ah, sí, y el Troll de las Cavernas. Él solito 
tiene Fuerza 6, con un atributo de 
Combate de 6 y 3 Ataques. ¡Qué daño! 


Tenía que asegurarme de que Frodo se 
mantuviera a salvo, así que situé a Aragorn 
cerca de él para que hiciera de guardaes- 
paldas, junto con sus otros amigos 
Hobbits. Esto hacía que el resto de la 
Compañía tuviera que actuar de forma 
conjunta contra todos los peligros. La 
mejor opción para lograr escapar y conse- 
guir la victoria era destruir a los grupos de 


Orcos uno por uno. Si los Orcos conseguían 
reunirse delante de la salida y atacar en 
masa, la Compañía lo pasaría muy mal, así 
que, para reducir las filas del enemigo, 
avanzaría hacia un lado de la tumba de 
Balin y atacaría a los Orcos de Moria más 
cercanos con proyectiles y magia y luego 
remataría a los que quedasen en pie en 
combate cuerpo a cuerpo. Me movería lo 
más rápido posible para poner a Matt bajo 
presión. Después actuaría según lo que 
Matt hubiera hecho para bloquearme la 
salida con el resto de sus tropas. Yo me 
esperaba que iba a permanecer alejado 
cuanto más tiempo mejor y que me iría 
disparando con sus arqueros Orcos de 
Moria. La típica cobardía orca. 


Utilizar a la Compañía cinéndome a los 
personajes iba a representar toda una haza- 
ña. Abrirse camino entre los Orcos podía 
ser fácil, pero lo realmente importante era 
que a Frodo no le pasara nada. 


Al fin y al cabo, ¡el portador del Anillo 
debe sobrevivir! 





Rowland y Mart discuten los detalles del 
escenario antes de la partida. 





UN PLAN MALÉFICO 


Matt: En combate uno contra uno, un 
Orco de Moria no tiene la más mínima 
posibilidad contra un personaje como 
Aragorn o Gimli. Y, aunque consiguiera 
ganar un turno de combate, seguiría 
teniendo que sacar un 6 y luego un 4 

para tan solo llegar a herir a Gimli. Pero, 
con diez Orcos, las posibilidades de ganar 
aumentan. 


Mi estrategia era muy sencilla. Para ganar 
la partida tendría que sacar el máximo pro- 
vecho de mi ventaja principal: el número. 
En lugar de cargar y ser un blanco fácil, 
todos mis grupos se mantendrían alejados 
y rodearían a la Compañía. Entonces, 
mientras la Compañía se moviera por el 
tablero, yo iría cerrando cada vez más el 
cerco hasta que se presentara la oportuni- 
dad de cargar con todos a la vez. Y, si 
Rowland conseguía escapar de la trampa 
con alguna argucia, le enviaría unos cuan- 
tos Orcos de Moria para frenar la huida. 


Para que mi plan funcionase tendría que 
rodear la retaguardia de la Compañía. Y, 
para conseguir esto, escogí a Orcos arma- 
dos con arcos para desplegarlos en los flan- 
cos. Con un poco de suerte, Rowland no los 
consideraría un peligro demasiado grande y 
los ignoraría. Todo mi peso pesado, como 
el Troll de las Cavernas, empezaría la parti- 
da en el extremo opuesto al de la Compa- 
ñía, para que Rowland no pudiera esquivar- 
los de ninguna manera. Para divertirme un 
poco mientras iba cerrando el cerco, tenía 
la intención de disparar constantemente fle- 
chas contra la Compañía. No tiene mucho 
sentido disparar a personajes como Frodo o 
Gimli porque sus atributos de Defensa son 
demasiado altos, así que centraría estos dis- 
paros sobre los Hobbits (porque pensé que 
podría ser muy divertido). 


En el combate cuerpo a cuerpo se determi- 
naría quién ganaba y quién perdía la parti- 
da. Y en esto es precisamente en lo que 
destacan los de la Compañía, puesto que 
disponen de todas sus habilidades especia- 
les, de atributos de Combate altos y de un 
Poder que los hace extremadamente peli- 
grosos. Para vencerlos tendría que dividir- 
los y rodearlos. No puedes permitirte el 
lujo de dejarles realizar muchos ataques 
porque, si sacan un 6, ya estás muerto a 
causa de su elevado atributo de Combate. 
Por esta razón, tendría que sacar el máxi- 
mo partido de mi superioridad numérica y 
esperar a poder neutralizar su Poder con el 
poco con el que yo contaba. 
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La ra, entra nado en la La de Balin, Jana la presencia nde me hordas de Orcos. 


TURNO UNO 


Rowland movió la Compañía directamente 
hacia la derecha manteniendo al grupo 
unido en una formación cerrada. Antes de 
que Rowland pudiera realizar cualquier 
otra acción, Matt completó su fase de 
movimiento haciendo avanzar sus propias 
miniaturas. En este escenario, Matt podía 
empezar a mover un grupo en cada turno. 
Decidió mover a los Orcos de Moria de la 
derecha con la intención de interceptar a 
las miniaturas de Rowland. Dado que nin- 
guno de los dos tenía una línea de visión a 
través de la que poder dispararse y dado 
que nadie atacó, pasaron rápidamente al 
turno siguiente. 


TURNO DOS 


A partir de aquí, la secuencia de turno cam- 
bia. Los dos jugadores tienen que tirar un 
dado y el jugador que obtenga el resultado 
más alto es el que actuará primero en cada. 
fase. Esto se conoce con el nombre de Ini- 
ciativa (en caso de empate, la Iniciativa va 
cambiando de bando). Este turno los bue- 
nos ganaron la Iniciativa y Rowland siguió 
moviendo la Compañía hacia la derecha de 
la tumba de Balin. Ahora Matt ya podía 
empezar a mover al segundo grupo, por lo 
que dirigió a los Orcos de Moria de la 
entrada de la izquierda hacia la Compañía. 


Llegó la fase de disparo. Rowland tenía la 
Iniciativa, de manera que disparó primero. 
Una miniatura puede mover hasta la mitad 
de su distancia de movimiento y, aun así, 
disparar. Tanto Legolas como Aragorn se 
habían movido solo 7 cm, de modo que 


Rowland: De partidas anteriores había 
aprendido que los disparos de proyecti- 
les de los héroes a menudo pueden lle- 
gar a ser muy peligrosos. Teniendo eso 
en cuenta, en mi fase de movimiento 

me aseguré de situar a los héroes arma- 


dos con arcos en posiciones desde 
donde podrían aprovechar al máximo 
sus disparos. Lo malo de tener la 
Iniciativa en esas circunstancias es que 
Matt podía seguir las líneas de visión y 
poner a sus Orcos a cubierto. 





dispararon contra los Orcos. Para disparar, 
Aragorn tenía que obtener un resultado 
igual o superior a su atributo de Disparo, 
que es de 3+. Aragorn falló su disparo, pero 
Legolas tiene una regla especial que se 
llama disparo letal que le permite disparar 
tres veces en lugar de una. Aunque Legolas 
podía ver a los Orcos de Moria, estos esta- 
ban parcialmente ocultos tras una pared en 
ruinas, lo que contaba como un obstáculo. 
Rowland tiró para impactar (Legolas tam- 
bién tiene un atributo de Disparo de 3+) y 
los tres disparos dieron en el blanco. Ahora 
Rowland tenía que tirar para ver si alguna 
de las flechas daba en los obstáculos. Si 
sacaba 1,26 3, en lugar de dar a los Orcos 
las flechas impactarían en la pared; al final 
solo un disparo consiguió dar a un Orco. 
Entonces Rowland tiró para ver si esa fle- 
cha, con un atributo de Fuerza de 3, conse- 
guía atravesar el atributo de Defensa del 
Orco, que era de 4. Tras obtener un $5, 
Rowland comparó los atributos en la tabla y 
lanzó un grito de triunfo: ¡la Compañía 
había causado la primera herida! 


Ahora le tocaba a Matt ver si alguno de los 
Orcos de Moria podía vengar esa pérdida. 
Primero, Matt midió el alcance (en el juego 
“El Señor de los Anillos” los jugadores pue- 
den medir las distancias antes de decidir si 
dispararan). Tres de los cinco Orcos que 
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quedaban tenían a Pippin claramente a la 
vista. Los Orcos de Moria tienen un atributo 
de disparo de 5+ y ninguno de los tres con- 
siguió dar en el blanco. Sus camaradas 
impedían la línea de visión de los otros dos 
disparos de los Orcos, pero Matt podía se- 
guir disparando. Una de las reglas de dispa- 
ro es que las fuerzas del mal pueden dispa- 
rar a través de los de su propio bando. 
Tienen que tirar para impactar como siem- 
pre, pero, si consiguen impactar, tienen que 
hacer otra tirada. Si sacan un 1, un 2 o un 3, 
significa que le han dado a uno de los suyos 
y los efectos de este ataque deben resolver- 
se como cualquier otro ataque. Desgracia- 
damente para él, Matt falló los dos disparos, 
así que tanto Legolas como los Orcos de 
delante se salvaron de las flechas. 


Los Héroes poseen perfiles de atribu- 
tos, al igual que los guerreros norma- 
les, pero, además, tienen tres atributos 
heroicos, que se llaman Poder, Destino 
y Voluntad. Al contrario que los demás 
atributos, estos se representan por una 
reserva de puntos que se va utilizando 
a lo largo de la partida. Los jugadores 
deberán decidir cuál es el mejor mo- 
mento para utilizar los escasos y valio- 
sos puntos de Poder, Destino y Volun- 
tad que poseen sus personajes. 





Los Orcos de Moria disparan contra los Hobbits desde la cobertura de un muro en ruinas. 





Y 


TURNO TRES 


La Compañía volvió a tener la Iniciativa. En 
la fase de movimiento, Rowland dividió a la 
Compañía. Boromir y Gimli avanzaron con- 
tra los Orcos de Moria, mientras que los 
Hobbits se refugiaron detrás de una colum- 
na. Rowland situó a Gandalf detrás de otra 
columna, desde donde tenía una buena línea 
de visión hasta los Guerreros Orcos. En- 
tonces Rowland decidió utilizar un punto de 
Voluntad de Gandalf para lanzar un hechizo. 
La vara de Gandalf le proporciona la habili- 
dad de generar un punto extra de Voluntad al 
final de cada turno, así que a Rowland no le 
preocupó gastar uno de esos puntos y lanzó 
el poder Proyectil Mágico contra el Capitán 
Orco. Si le salía bien, este hechizo enviaría 
un proyectil de energía mágica volando con- 
tra su enemigo. Cada poder mágico de la 
lista tiene un número asignado que debe 


Matt: En mi fase de movimiento tenía que pensar muy bien dónde colocar las miniatu- 
ras. Mi plan era sencillo: trataría de rodear a la Compañía y utilizaría a mis Orcos de 
Moria armados con arcos para disparar cuantas veces fuera posible contra los Hobbits 
de la parte de la retaguardia. Así, con un poco de suerte, reduciría el número de miem- 
bros de la Compañía, lo que me evitaría tener que eliminar a todos los personajes duros 


de pelar en combate cuerpo a cuerpo. Ciñéndome a lo previsto, separé a los Orcos arma- 
dos con arcos de los dos grupos grandes y los hice avanzar hacia la retaguardia de la for- 
mación de la Compañía. Desde ahí podrían apuntar a los Hobbits y rodear a la 
Compañía para acabar de completar mi trampa. 


obtenerse con los dados para poder lanzar el 
hechizo. Rowland necesitaba sacar un 5 o 
más en cualquiera de estos dados, pero falló 
al sacar dos unos. 


Los Orcos que quedaban dieron la vuelta 
para interceptar al grupo que se escapaba. 
El segundo grupo de Orcos de Moria arma- 
dos con arcos saltó a toda velocidad por 
encima del terreno sembrado de escombros 
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en dirección a los Hobbits. Normalmente, 
cuando un jugador intenta saltar cualquier 
obstáculo con una altura o anchura superior 
a la mitad de la altura o anchura de la minia- 
tura, tiene que efectuar una tirada. Si obtiene 
un 1, el personaje tropieza y ya no se puede 
mover más durante lo que queda de turno, 
pero los Orcos de Moria tienen una regla es- 
pecial que les permite ignorar estas tiradas. 
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Gandalf y los guerreros de la Compañía forman un círculo defensivo alrededor de los Hobbits para proteger al Portador del Anillo. 





El resto del segundo grupo rodeó la 
tumba por la parte superior. Ahora Matt 
ya podía empezar a mover el último 
grupo, que contenía al Troll de las Ca- 
vernas, al que movió directamente en 
dirección a la Compañía. 


En la fase de disparo, Rowland no pudo 
impactar a ningún Orco ni con los dispa- 
ros de Legolas ni con los de Aragorn. 

En cambio, todos los Orcos apuntaron 
contra Gandalf, Una flecha dio en el 
blanco y llegó a infligirle una herida. 
Rowland decidió utilizar uno de los pun- 
tos de Destino de Gandalf. Esto le permi- 
tiría a Gandalf poder evitar la herida. Tiró 
un dado. Para evitar sufrir la herida nece- 
sitaba obtener un 4, 5 Ó 6. Por desgracia, 
sacó un 1, por lo que el turno terminó 
muy dramáticamente, con Gandalf herido 
por una flecha de Orco. 


Matt observa cómo la paupérrima tirada de dados de Rowland 
no puede evitar que Gandalf resulte herido. 








Los Orcos de Moria, tras haber rodeado a la Compañía, se preparan para cercarla y sellar la trampa. 


TURNO CUATRO 


Por primera vez en la partida, Matt consi- 
guió ganar la Iniciativa. Hizo retroceder a 
sus Orcos hasta quedar fuera del alcance 
de la Compañía, mientras que los otros dos 
grupos se iban acercando. 


Matt: Sabía que la Compañía podría 
vencer fácilmente en combate a mis 
Orcos. Mi ataque tenía que estar 
coordinado de forma muy precisa 
porque la gran cantidad de Orcos me 


ofrecería la ventaja necesaria para 
superar las habilidades de los héroes. 
Por esta razón tenía que mantener a 
mis Orcos alejados del combate hasta 
reunir el número suficiente de ellos 
para lanzar un asalto en masa. 


Ambos grupos de arqueros se situaron de 
manera que pudiesen arrojar una lluvia de 
flechas en dirección al enemigo. 


A su vez, Rowland hizo que los cuatro 


Hobbits se agazaparan al máximo detrás de 


la eobertura que les ofrecía la imponente 
tumba. Aragorn y Legolas avanzaron para 





reunirse con Gandalf en la parte delantera, 
mientras que Boromir y Gimli avanzaban 
poco a poco hacia delante, preparándose 
para enfrentarse a las apretadas filas de 
Orcos de Moria. 


Gandalf intentó de nuevo lanzar un pro- 


yectil mágico, pero volvió a fallar. La 


fase de disparo resultó ser muy poco efec- 
tiva. De los dos impactos contra Frodo 
que Matt consiguió materializar, ninguno 
consiguió herirlo. Y, como Legolas había 
utilizado toda su capacidad de movimien- 
to, no podía disparar. 


TURNO CINCO 


Matt consiguió mantener la Iniciativa y, 
como quería lanzar un ataque en masa 
con todas sus tropas de Orcos de Moria, 
hizo retroceder al pequeño grupo de 
lanceros y guerreros ante los guerreros 
de la Compañía que se iban acercando. 
El grupo que contaba con el Troll de las 
Cavernas avanzó junto con el grupo más 
alejado hasta que, al final, llegaron a reu- 
nirse con sus camaradas. Los arqueros 
Orcos siguieron avanzando para situarse 
en posiciones más ventajosas. 


Ahora le tocaba actuar a Rowland. 


Al distinguir la presencia amenazadora del 
Troll de las Cavernas avanzando en direc- 
ción al grupo, desplazó a Gimli, Aragorn, 
Legolas y Boromir hacia su derecha, hacia 
la unidad más pequeña de Orcos. Los 
Hobbits se quedaron atrás, mientras que 
Gandalf acompañaba a los guerreros y se 
situaba en posición para lanzar uno de sus 
poderes. Utilizó un solo punto de Voluntad, 
y, en esta ocasión, Rowland consiguió sacar 
un 5 y el proyectil mágico alcanzó a un 
Orco de Moria. Rowland no le causó ningu- 
na herida, pero el proyectil envió al Orco 
dando vueltas hacia atrás la distancia en 
centímetros que marcara una tirada de dos 
dados. En esta tirada, Rowland obtuvo un 6 
y el Orco salió despedido directamente con- 
tra el Capitán Orco, cuya miniatura se 
encontraba justo detrás de la que había sido 
afectada por el hechizo. Las reglas de este 
poder especifican que cualquier miniatura 
situada en la trayectoria del objetivo sufrirá 
un impacto de Fuerza 3. Rowland sacó un 6, 
lo que habría provocado una herida al 
Capitán. Sin embargo, desgraciadamente 
para Rowland, los Capitanes Orcos son 
héroes y poseen Poder, Voluntad y Destino; 
Matt se gastó un punto de Destino para 
intentar evitar que el Capitán sufriera daños 
y lo consiguió al sacar un $5 en la tirada. 


Rowland: Sabía que la Compañía 
podía superar los ataques de los Orcos, 
pero el Troll de las Cavernas ya era 
otra cosa. Esa criatura podía derribar a 
cualquiera de mis héroes, así que tenía 
que mantenerla alejada de mí a toda 
costa. Gracias a Gandalf, tenía el 
hechizo perfecto para conseguir algo 
semejante. El poder orden me permiti- 
ría alejar de mi grupo al Troll de las 
Cavernas y así detener el peligro inmi- 
nente durante un rato. 


Rowland consiguió lanzar el hechizo de 
orden tras haber sacado un 4, lo justo para 
lanzar el hechizo. Este poder le permitió 
mover al Troll de las Cavernas la mitad de 
su movimiento normal. Lógicamente, 
Rowland desplazó al Troll de las Cavernas 
8 cm hacia atrás, alejándolo así de la 
Compañía. 


Dado que todos los arqueros orcos utiliza- 
ron todo su movimiento para situarse en 
mejores posiciones de disparo, Matt no 
pudo disparar durante la fase de disparo. 
Por otra parte, tanto Aragorn como Lego- 
las volvieron a fallar a la hora de causar 
heridas con sus disparos. 


El Troll de las Cavernas se encuentra inguietantemente cerca. 
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TURNO SEIS 


Como Matt y Rowland obtuvieron el 
mismo resultado en la tirada para determi- 
nar la Iniciativa, esta pasó a manos de la 
Compañía. Rowland sacó la cinta métrica y 
esbozó una sonrisa al darse cuenta de que 
tanto Gandalf como Boromir se encontra- 
ban a distancia de carga. Aragorn, Gimli y 
Legolas se movieron hacia la derecha, ale- 
jándose de la unidad más grande de Orcos 
de Moria, mientras que los Hobbits inten- 
taban aprovechar al máximo la cobertura 
que les proporcionaba un muro en ruinas. 
Gandalf volvió a lanzar una orden y obligó 
al Troll de las Cavernas a retroceder. 


Matt acercó todos los arqueros orcos para 
poder disparar mejor contra los Hobbits, 
mientras que la unidad más grande, que 
había aumentado su número al juntarse con 
el segundo grupo, siguió acercándose a la 
Compañía. Tres de los Orcos tenían a Gimli 
dentro de su alcance, por lo que cargaron 
contra él, con el Orco que iba armado con 
una lanza situado detrás de los otros dos, 
que estaban equipados con armas de mano. 
Las reglas sobre las lanzas permiten a un 
guerrero atacar desde detrás de otra miniatu- 
ra que esté luchando. El resto del grupo 
cargó contra Boromir y Gandalf, 


Legolas tuvo más éxito en esta fase de dis- 
paro, ya que acabó con un Orco con uno de 
Sus tres disparos, mientras que Aragorn 
consiguió impactar, pero no hirió a nadie. 


A cambio, Matt llegó a disparar un total 
de nueve flechas contra los Hobbits, 
agazapados detrás de la cobertura, dos 
de las cuales le dieron a Merry. Matt tiró 
para ver si lo había herido y resultó que 
una de las flechas había conseguido he- 
rirlo. Rowland utilizó el único punto de 
Destino de Merry para intentar evitar la 
herida, pero falló. ¡A Matt le faltó tiempo 
para pregonar a los cuatro vientos que 
había eliminado a un Hobbit! 


Los dos disparos restantes fueron a parar 
sobre Frodo y los dos impactaron. Por des- 
gracia, había un Orco situado delante de 
los arqueros, por lo que Matt tuvo que tirar 
para ver si le daba a uno de los suyos. Uno 





Los arqueros Orcos de Moria hostigan al 
pobre Merry. 
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Gandalf y Boromir unen sus fuerzas para repeler un ataque de los Orcos. 


de los disparos le dio al Orco, pero no le 
causó ninguna herida. El otro hirió a 
Frodo, pero Rowland volvió a utilizar un 
punto de Destino y esta vez consiguió evi- 
tar que Frodo resultara herido. 


Como Rowland tenía la Iniciativa, podía 
decidir cómo dividir los combates cuerpo a 
cuerpo y el orden en el que quería librarlos. 
Al tener tres ataques en su perfil de atribu- 
tos, Boromir es capaz de tirar tres dados 
para determinar quién ganará el combate. 
En contrapartida, Matt disponía de tres 
Orcos en el ataque y, debido a ello, también 
podía tirar tres dados. El resultado más alto 
es el que gana y, como Rowland sacó un 6, 
ganó automáticamente porque el atributo de 
Combate de Boromir es mayor que el de un 
Orco de Moria. Ahora Matt tenía que mover 
a los Orcos 3 cm hacia atrás, mientras que 
Rowland volvía a tirar tres dados para saber 
si conseguía herir con sus ataques. Boromir 
posee una Fuerza de 4, que se compara con 
el atributo de Defensa del Orco de 5. 
Rowland necesitaba un 5 o más para acabar 
con alguno de ellos, pero, como no logró 
sacar nada más alto que un 4, no consiguió 
acabar con ni un solo Orco. 


A continuación, Gandalf luchó contra los 
otros tres Orcos. Por desgracia, el mago per- 
dió el combate y fue empujado 3 cm hacia 
atrás. Un Orco consiguió sacar un 5 para 
provocarle una herida y Rowland tuvo que 
utilizar su segundo punto de Destino para 
evitarla. Por suerte, esta vez lo consiguió. 


El último combate que quedaba por resolver 
era el de Gimli contra otros tres Orcos. El 
enano ganó el combate con facilidad al sa- 
car un 6, con lo que empujó a los Orcos ha- 
cia atrás, pero su tirada para herir no fue tan 
buena y no consiguió acabar con ninguno. 


TURNO SIETE 


La tirada de Iniciativa era muy importante 
este turno, ya que todos los Orcos se en- 
contraban muy cerca de la Compañía. 
Rowland necesitaba ganar la Iniciativa 
para que sus héroes pudiesen situarse en la 
mejor posición. Por desgracia, fueron los 
Orcos de Moria los que consiguieron la 
Iniciativa y Rowland se vio obligado a 
declarar acciones heroicas. 


Una acción heroica permite que un héroe 
luche, dispare o se mueva cuando no le 
toca. Para hacerlo, tienen que gastarse un 
punto de Poder. 


Utilizando también una acción heroica, el 
Capitán Orco y sus camaradas cargaron 
contra Gandalf, Gimli y Boromir. Como 
Gandalf se encontraba en ese momento tra- 


Matt: Este es uno de esos momentos 
en los que sale muy a cuenta tener la 
Iniciativa. Cuando Rowland declaró su 
acción heroica, me percaté de sus pla- 
nes. Si atacaba, podría llegar a derrotar 
a mis Orcos en grupos pequeños. Pero, 
como tenía la Iniciativa, yo también 
podía decidir hacer un movimiento he- 
roico y seguir atacando primero. Otra 
regla relacionada con el movimiento 
heroico es la de “¡Seguidme!”, que 
permite que todas las miniaturas ami- 
gas a menos de 14 cm del héroe pue- 
dan moverse con él siempre que per- 
manezcan dentro de esos 14 cm al final 
del movimiento. Así que, gastándome 
un solo punto de Poder, podría atacarle 
con mis Orcos y abortar la acción he- 
roica para la que Rowland se acababa 
de gastar sus valiosos puntos de Poder. 








bado en combate, no pudo acabar su movi- 
miento heroico, de modo que había mal- 
gastado un punto de Poder y, lo que era 
aún peor, tenía que repeler los ataques de 
dos Orcos. 


Ahora Matt ya podía completar su movi- 
miento normal, por lo que movió a dos Or- 
cos para entrar en combate con Legolas y 
tres para atacar a Pippin. Durante el turno 
de Rowland, Sam y Frodo se movieron 
hasta quedar fuera de peligro. Aragorn se 
unió a Legolas para ayudar al guerrero elfo, 


Durante la fase de combate, Rowland 
declaró que iba a utilizar más puntos de 
Poder para hacer un combate heroico, lo 
cual le permite a un héroe luchar aunque 
no se encuentre en la fase de combate. 
Tanto Legolas como Boromir emplearon 
puntos de Poder para dicho fin. Rowland 
resolvió primero el combate de Boromir, 
pero, debido a la mala suerte, Boromir 
perdió el combate y tuvo que gastarse un 
punto de Poder para asegurarse la victoria. 
Un héroe puede utilizar un punto de Poder 
para modificar en un punto el resultado de 
una tirada de dados. Tiró los dados para 
herir necesitando un 5 en tres dados, pero 
solo obtuvo un 4. Entonces pasó a resol- 
verse el combate entre Aragorn y Legolas 
y los dos Orcos. Legolas se deshizo de los 


dos Orcos de Moria antes de que Aragorn 
tuviera siquiera la oportunidad de luchar, 


por lo que ahora podía avanzar hasta 14 cm, 


junto con quienquiera que estuviese cerca 
de él, para enzarzarse en otro combate. 
Como Gandalf se encontraba dentro de los 
14 cm, Rowland decidió ayudar a defender 
al mago. Al gritar “¡Seguidme!”, fue capaz 
de mover tanto a Aragorn como a Legolas 
hasta el combate. 


En el combate normal, Matt atacó a Pippin 
con tres Orcos. Los Orcos ganaron el com- 
bate y consiguieron infligir una herida a 
Pippin, que, pese a utilizar un punto de 
Destino. fue incapaz de evitar la herida y 
murió. 


Después, Matt decidió resolver el combate 
contra Gimli. Rowland ganó el combate y 
eliminó a un Orco, y luego utilizó uno de 
los puntos de Poder de Gimli para asegurar 
la muerte de otro. El combate de Aragorn, 
Legolas y Gandalf contra los dos Orcos se 
terminó rápidamente cuando los dos Orcos 
murieron a manos del Elfo. 


TURNO OCHO 


Rowland consiguió obtener la Iniciativa y 
estaba a punto de mover las miniaturas 
cuando Matt le preguntó si iba a declarar 
alguna acción heroica. 





Mientras tanto, Gandalf se movió para pro- 
teger a los Hobbits y volvió a fallar el lan- 
zamiento de un proyectil mágico. 


Rowland: Ahora me tocaba a mí utili- 
zar la combinación de Poder e Inicia- 
tiva a mi favor. Al echar una ojeada al 
campo de batalla, me di cuenta de la 
trampa que Matt estaba montando. Si 
yo no declaraba un movimiento heroi- 
co, el Capitán Orco y toda una horda 


de Orcos iban a engullir la Compañía. 
Lo único que podía hacer era declarar 
un movimiento heroico de Aragorn y 
cargar al combate con Boromir, Gimli 
y Aragorn utilizando la regla de 
“¡Seguidme!” como Matt había hecho 
con los Orcos en el turno anterior. 


Entonces Matt movió a todos los Orcos 
que pudo para que entraran en combate. 
Solo dos más pudieron añadirse al comba- 
te; el resto se acercó preparándose para el 
turno siguiente. 


Los disparos no tuvieron ningún efecto, ya 
que los dos Orcos que apuntaron a Gandalf 
no consiguieron dar en el blanco. Esta vez, 
como Rowland había ganado la Iniciativa, 





La Compañía queda atrapada en una lucha brutal contra una gran cantidad de Orcos de Moria. 





podía decidir qué combates se resolvían en 
primer lugar. Rowland declaró un combate 
heroico por parte de Legolas, que se en- 
frentaba a un solo Orco. Como Aragorn se 
encontraba enzarzado en el mismo comba- 
te, este iba a contar como un combate múl- 
tiple, de modo que Aragorn podía benefi- 
ciarse del combate heroico de Legolas. 
Aragorn necesitaba sacar un 5 en tres ata- 
ques para poder herir al Capitán Orco con- 
tra el que estaban luchando Legolas y él. 
Desgraciadamente, solo consiguió sacar un 
4, pero Rowland decidió gastar otro punto 
de Poder para acabar con la criatura. Como 
ya se había gastado su punto de Destino, el 
primer héroe orco cayó muerto. 


Matt podía ahora empezar su combate 
heroico contra el héroe enano. Gimli es 
capaz de utilizar tanto un hacha a dos 
manos como un hacha normal, pero, al uti- 
lizar el hacha a dos manos, sufre una pena- 
lización de -1 en los dados al determinar 
quién gana el combate. Después de haber 
restado el punto por utilizar el hacha a dos 
manos, los Orcos ganaron el combate, pero 
Rowland volvió a gastar un punto de Poder 
para conseguir un empate y, como el atribu- 
to de Combate de Gimli era mayor, ganó el 
combate automáticamente. Ahora Rowland 
podía sumar 1 al resultado de la tirada para 
herir, que es la ventaja de utilizar un arma a 


dos manos, y logró acabar con dos Orcos 
más. Lo único que quedaba era resolver el 
combate entre Boromir y cuatro Orcos de 
Moria. Rowland lo había olvidado en los 
turnos anteriores, pero en ese momento se 
acordó de que Boromir podía utilizar su 
cuerno siempre que se viera superado en 
número. Cuando se sopla el Cuerno de 
Boromir, el adversario tiene que superar un 
chequeo de valor. Para hacerlo, Matt tenía 
que tirar dos dados y sumar al resultado el 
atributo de Valor de su guerrero. Si el resul- 
tado era 10 o más, significaba que se había 
superado con éxito el chequeo. Matt sacó un 
4 y un 2 y a esto le sumó el bajo atributo del 
Orco, que era de 2, con lo que había fallado 
el chequeo al obtener solo un 8. Boromir 
ganó el combate automáticamente y utilizó 
un punto de Poder para eliminar a un Orco. 
Aragorn, que se había unido a Boromir tras 
su heroico combate, acabó con otro, con lo 
que llegaron a sumar cinco bajas orcas en 
un solo turno. 


TURNO NUEVE 


Al haber tanta cantidad de Orcos a distan- 
cia de carga de la Compañía, la tirada de 
Iniciativa iba a ser de suma importancia. 
Matt ganó la tirada y, acto seguido, declaró 
un movimiento heroico. A su vez, Rowland 
declaró un movimiento heroico con 
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Boromir sopla su cuerno y los Orcos oa asustados. 


Aragorn. Le tocaba a Matt declarar movi- 
mientos heroicos y decidió gastar su último 
punto de Poder para realizar uno con el 
Capitán que le quedaba. Y Rowland le res- 
pondió declarando un movimiento heroico 
de Frodo. 


De manera muy astuta, Matt utilizó su pri- 
mer movimiento heroico para que dos 
Orcos entraran en combate con Aragorn, lo 
que hizo que Rowland hubiera malgastado 
un valioso punto de Poder porque Aragorn 
ya no se podía mover. Y, para empeorar aún 
más las cosas, repitió el mismo truco con 
Frodo. 


Durante la fase de movimiento normal, 
Matt hizo avanzar a sus Orcos de manera 
que toda la Compañía se viera enzarzada 
en combate. El Troll, al no impedírselo la 
magia, se acercó aún más a la batalla. 


Las cosas tenían un aspecto bastante deses- 
peranzador para la Compañía, así que 
Rowland declaró que utilizaba otro punto 
de Poder de Aragorn para librar un comba- 
te heroico. 


Pero Rowland tuvo mala suerte y, aunque 
ganó el combate, Aragorn solo eliminó a 
un Orco: quedaba un superviviente, lo que 
significaba que no podría efectuar el movi- 
miento extra del combate heroico. 


Rowland: Lo mejor del combate 
heroico es que, si consigues masacrar 
a todos los adversarios, puedes seguir 
con un segundo combate. Siempre que 


me era posible disponía mis combates 
de modo que pudiera utilizar la habili- 
dad de lucha superior de mis héroes 
dos veces en cada turno de combate. 





Legolas utilizó otro punto de Poder y en el 
siguiente combate heroico eliminó a otro 
Orco. Podía moverse 14 cm hasta un se- 
gundo combate, recurso que utilizó para 
acudir en ayuda de Gandalf. 


Ahora ya podía resolverse el combate nor- 
mal y Matt decidió terminar primero el 
combate contra Gimli. Debido a la penali- 
zación por estar utilizando su hacha a dos 
manos, Gimli no consiguió ganar el 
Combate. Los Orcos de Matt necesitaban 
sacar un 6 y luego un 4 para superar el alto 
atributo defensivo de Gimli de 8. Contra 
todo pronóstico, uno de los Orcos de Matt 
consiguió causar una herida y Rowland 
falló de nuevo la tirada para evitarla con un 
punto de Destino. Como Gimli tiene dos 
Heridas, sobrevivió, pero, de todos modos, 
fue empujado 3 cm hacia atrás. 


Boromir volvió a soplar su cuerno y ganó el 
combate, puesto que los Orcos de Matt vol- 
vieron a fallar el chequeo de valor. Pero, de 
nuevo, las tiradas de dados de Rowland 
estuvieron bastante por debajo de lo usual y 
solamente consiguió derribar a un Orco. 
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Boromir hace retroceder al Troll de las Cavernas, incapaz de salvar a Gimli de la muerte a causa de la desbordantesuperioridad numérica orca. 


En el combate del extremo opuesto, 

solo consiguió sobrevivir un Orco, tras 
perder el combate contra Sam y Frodo. 
Los tres Orcos que atacaron a Gandalf y 
a Legolas ganaron el combate. Gandalf 
recibió dos impactos y, utilizando el 
último punto de Destino, consiguió evitar 
una de las heridas, lo que lo dejó con 
solo una Herida. 


TURNO DIEZ 


Al principio las cosas parecían estar muy 
negras para la Compañía, pero, al hacer 
una cuenta rápida sobre el tablero, 
Rowland se dio cuenta de que solo tenía 
que eliminar a cinco Orcos más para obli- 
gar a Matt a tener que efectuar un chequeo 
de valor por cada uno de sus guerreros. Si 
se destruye la mitad de las tropas de un 
jugador, el resto debe superar un chequeo 
para quedarse y seguir luchando. Pero, 
dado el poco Valor de los Orcos, este hecho 
implicaría la puesta en fuga de muchos de 
ellos, lo que haría que la misión de la 
Compañía fuera muchísimo más fácil. 


Pero Matt había ganado la Iniciativa e 
hizo volver al Troll de las Cavernas y a 
los Orcos al combate. 


Legolas utilizó su último punto de Poder 
para atacar fuera de turno, acabar con 

un Orco y volver de nuevo en auxilio de 
Gandalf. 


Aunque Aragorn ya había utilizado todos 
sus puntos de Poder, se trata de un héroe 
poderoso y gana un punto extra de Poder 


cada turno. Esta vez utilizó ese punto extra 


para llevar a cabo un combate heroico, 
pero no consiguió ganar. Lo atacaron dos 
Orcos y uno de ellos consiguió infligirle 
una herida, pero Rowland utilizó un punto 
de Destino y la pudo evitar. 


Matt había rodeado a Sam durante su fase 
de movimiento. Toda figura que no pueda 
retroceder 3 cm si pierde el combate recibi- 
rá el doble de ataques. Matt tiró ocho dados 
y consiguió obtener cuatro heridas. No 
había manera posible de que Sam sobrevi- 
viera, así que otro de los Hobbits murió a 
manos de los Orcos. 


En cambio, Frodo consiguió eliminar a un 
Orco, igual que Legolas, pero entonces 
Matt decidió luchar contra Gimli, Este tam- 
bién estaba rodeado, por lo que sufrió ocho 
ataques. Con tal cantidad de dados para 
tirar, seguro que Matt iba a obtener por lo 
menos una herida. Así fue y, como Gimli ya 
había gastado todos sus puntos de Destino, 
el noble Enano también pereció. 


Todo lo que Matt tenía que hacer era desha- 
cerse de Boromir con el Troll. El Troll 
superó la tirada de valor al soplar Boromir 
su cuerno, pero no llegó a ganar el combate. 
Venció Boromir, que eliminó a un Orco y 
obligó al Troll a retroceder 3 cm. 


TURNO ONCE 


Por tercera vez consecutiva, Matt consiguió 
la Iniciativa, pero se encontró con que no 
podía enzarzarse en muchos combates, 
puesto que solo tenía a cuatro Orcos a dis- 


tancia de carga. Al final, decidió consolidar 
el resto de su tropa en posiciones adecua- 
das para preparar el siguiente turno. 


Aunque durante el último turno las 
muertes de Gimli y de Sam representaron 
un golpe muy duro para Rowland, ahora 
se encontraba en una buena disposición 
para darle un giro a la partida. Aragorn 
y Boromir iban a ganar sus combates 
con bastante seguridad y Matt se vería 
obligado a realizar un chequeo de valor. 
Situó a la Compañía en una formación 
defensiva muy cerrada para proteger a 
Gandalf y a Frodo. 


Los arqueros orcos de Matt lanzaron 

una lluvia de flechas contra Legolas. 
Rowland se quedó atónito al comprobar 
que las dos flechas herían al Elfo. Al dis- 
poner todavía de dos puntos de Destino, 
Rowland estaba bastante seguro de sacar 
un 4 o más en la tirada para evitar las 
heridas. Pero, cuando los dos dados aca- 
baron de rodar, Matt dejó escapar un grito 
de triunfo. Rowland no había conseguido 
superar con éxito ninguna de las tiradas y, 
al haber eliminado a cinco de los nueve 
miembros de la Compañía, Matt se lleva- 
ba la victoria. Los jugadores se dieron la 
mano y miraron a los supervivientes de 

la batalla. Todo había acabado de forma 
muy igualada y, si Legolas hubiera sobre- 
vivido, lo más probable es que el resulta- 
do final hubiera sido muy distinto. Pero, 
esta vez, habían vencido las Fuerzas de 

la Oscuridad. 
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¡NUNCA 
SALDRÉIS VIVOS 
DE MORIA! 


Matt: ¡Mi plan ha funcionado! He conse- 
guido rodear a la Compañía y, por increíble 
que parezca, eliminar a algunos de sus 
miembros con mis disparos. Mi plan de 
desmembrar la Compañía y rodear cada 
elemento para atacarlo por separado fue 
especialmente eficaz en el caso de Gimli 
(Rowland me ayudó obteniendo unas tira- 
das pésimas). Esto demuestra que incluso 
Gimli puede caer ante una aplastante supe- 
rioridad numérica. Jamás debes subestimar 
a los Orcos de Moria armados con lanza, 
pues te permiten atacar a una miniatura con 
hasta diez miniaturas propias. 


El Troll de las Cavernas no causó la des- 
trucción de la que puede llegar a ser capaz. 
El poder orden de Gandalf fue muy efecti- 
vo y no conseguí que el Troll entrara en 
combate cuando yo quería. Y, cuando final- 
mente lo logré, fue contra Boromir, que es 
un rival más que digno para un Troll de las 
Cavernas. De quienes estoy especialmente 
orgulloso es de mis arqueros orcos de 
Moria, que consiguieron acabar con 
Legolas (realmente tuvieron mucha suerte). 


Al final, la partida estuvo muy ajustada, 
pues, pese a que solo tenía que eliminar a 
un par de personajes más de la Compañía, 
me encontraba peligrosamente cerca de 
perder la mitad de mis tropas. Con un atri- 
buto de Valor de 2 no me hacía ninguna 
gracia tener que realizar muchos chequeos 
de valor, En momentos así, conseguir la 
Iniciativa es esencial y ello podría haber 
decidido la victoria para cualquiera de los 
dos bandos. Aunque la partida finalizó 
debido a un golpe de suerte, confiaba en 





Matt reconoce “humildemente” su victoria. 


poder ganar, pues todavía disponía de mis 
Capitanes, del Troll y de una significativa 
superioridad numérica. 


Lo mejor de luchar contra la Compañía es 
que el jugador que la controla se encariña 
sobremanera con sus personajes, por lo que 
es mucho más divertido cuando le destru- 
yes alguno. ¡Asegúrate de restregárselo por 
la cara cuando lo consigas! 


Siempre es divertido jugar con los chicos 
malos, pues puedes ser tan rastrero y tral- 
cionero como quieras y excusarte diciendo 
que estás poniéndote en situación. ¿Quién 
dice que los malos no ganan nunca? 


¡DIOS MÍO! 


Rowland: ¡Quién lo habría dicho: humilla- 
do por los Orcos de Moria! Teniendo la 
victoria tan cerca, no podía creérmelo 
cuando vi a Legolas caer bajo las flechas 
orcas. ¡Qué ignominia! Incluso el poderoso 
Gimli cayó, aunque esto fue a causa de mi 
peor error: dejarlo solo para que los Orcos 
de Moria lo rodearan a placer. Aun así, 
resultó muy extraño, pues Gimli es más 
correoso que unas viejas botas de cuero. 


Pensaba que me había librado de lo peor 
que los Orcos podían lanzar contra mí: a 
sus Capitanes no les quedaban puntos de 
Poder y yo estaba en una posición inmejo- 
rable para poder dispersar las fuerzas del 
mal que quedaban entre la Compañía y la 
salvación. Por desgracia, no pudo ser, lo 
cual demuestra que ni tan solo la Compañía 
es invencible. 


Con lo que no contaba era con lo inefecti- 
vos que fueron mis disparos de proyectiles 
y mi magia en los primeros compases de la 


partida. Simplemente, parecía que era inca- 
paz de destruir a nadie y que el proyectil 
mágico de Gandalf en realidad era un 
“gimoteo mágico”. Matt, muy astutamente 
(o quizá debería decir rastreramente), pre- 
sionó por la retaguardia de la Compañía. 
Había colocado sus arqueros en lados 
opuestos, lo que les permitió saetear cons- 
tantemente a la Compañía mientras esta 
intentaba escapar. Esta táctica resultó en la 
muerte de varios Hobbits y, lo más impor- 
tante, en la muerte de Legolas. 


Estar al mando de la Compañía y perder en 
el escenario de Huida de la Tumba de Balin 
ha provocado numerosas burlas aquí en el 
Studio. Cuando Matt acabe por fin de vana- 
eloriarse de su gesta, habrá una revancha, 
de eso podéis estar seguros. ¡La Compañía 
no perderá la siguiente batalla! 


He de felicitar a Matt, que jugó una partida 


muy inteligente, especialmente al apuntar a 
los Hobbits. 


ÚLTIMAS 
PALABRAS 


“Fácil de aprender, pero 
dificil de dominar” es co- 
mo yo he descrito el jue- 
go “El Señor de los Ani- 
llos” y, realmente, esta 
batalla lo ha demostrado. 


Rowland estaba bien encaminado hacia 
la victoria, hasta que en el turno once 
dejó solo y desamparado a Gimli. Si a 
esto le añadimos una racha de malas 
tiradas de dado, tenemos como resulta- 
do una derrota para la Luz y la victoria 
pasando inesperadamente a las fuerzas 
del Señor Oscuro Sauron. 


Una vez dicho esto, hay que destacar 
que Matt ha sabido cómo sacar lo peor 
de su chusma del mal y que Rowland ha 
cometido muchos errores que ha pagado 
muy caros, especialmente uno de ellos 
(que Gimli se quedara solo al final de la 
batalla), que ha determinado la derrota 
de la Compañía. 


Rowland tendrá que soportar muchas 
bromas a consecuencia de esta derrota. 
De hecho, ya ha retado a Matt a una 
revancha. Veremos como acaba todo... 


El juego “El Señor de los Anillos” está, 
obviamente, basado en los personajes y 
sucesos de la película, pero es un juego 
en el que cualquiera puede conseguir la 
victoria. Y ahí reside precisamente el 
interés del juego: en que puedes dirigir 
las fuerzas del bien o del mal e intentar 
hacerlo mejor que sus equivalentes de 
la gran pantalla. 
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Guerreros de la Tierra Media 
ILEANA ES 


La caja de Guerreros de la Tierra 
Media contiene 4 Hombres de Gondor, 
8 Elfos y 12 Orcos de Moria. 
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La Compañía del Anillo 
EEES 5.495 ps: 
La caja de La Compañía del Anillocon- 


tiene las miniaturas de Gandalf, Aragorn, CIEN PEE EA 
2 PE, E ll 3 . 5 ll | Ñ a e E e — . Ss A . rl a e » $ a 
Frodo, Sam, Merry, Pippin, Boromir, e NA A o es de AN MIA, 7. 7 
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Legolas y Gimli. 
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Ataque en Y 
la Cima de los Vientos 
33/03 € / 5.495 pts. 


La caja de Ataque en la Cima de los 
Vientos contiene las miniaturas de 
Aragorn, Frodo, Sam, Merry, 
Pippin, el Rey Brujo y 4 Nazgúl. 
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Huida de Orthanc 
33,03 € 15.495 pts. 

La caja de Huida de Orthanc contiene 
las miniaturas de Gandalf, Saruman, 
Gwaihir y el plinto del Palantir. 
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